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ABSTRACT 
This paper begins with addressing the problems regarding the society’s need for innovative human 
beings. The shift from an industrial society to a knowledge society results in creative people 
becoming more valuable for the society. This project will view a design with the purpose of 
stimulating children’s creativity through music in the elementary school. Through theory regarding 
creativity and education along with empirical data the design will take form. The design is an 
intuitive and interactive tool that allows children of young age to create and strengthen their own 
creativity. The design will hopefully support the society with the education of creative human 
beings for the innovation based market. 
 
RESUMÉ 
Denne opgave tager afsæt i en problemstilling omkring samfundets behov for innovative 
mennesker. Skiftet fra industrisamfund til videnssamfund betyder at kreative mennesker er blevet 
mere værdifulde for samfundet. Projektet vil belyse et design der har til formål at stimulere børns 
kreativitet gennem musikundervisningen i indskolingen. Gennem teorier om kreativitet og 
pædagogik, samt empiriske undersøgelser, formes designet. Designet er et intuitivt og 
interagerende redskab, hvor små børn kan arbejde skabende og styrke deres egen kreativitet. 
Designet vil forhåbentlig hjælpe samfundet med at uddannede kreative mennesker til det 
innovationsbaseret arbejdsmarked.  
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1: FORMALIA 
1.1: PROJEKTTITEL 
Udvikling og stimulering af børns kreativitet i indskolingens musikundervisning. 
1.2: PROBLEMFELT 
I takt med globaliseringen af det frie marked er behovet for arbejdskraft i Danmark skiftet fra 
produktion til produktudvikling og -design. Dermed er der også et behov for en mere kreativ og 
innovativ arbejdskraft. Vi ønsker at se på udviklingen af børns kreativitet i indskolingen, specielt 
med fokus på musikundervisningen. Vi antager, at der er et problem med at gøre eleverne 
kreative gennem musikundervisning i folkeskolen, idet den praktiske del af undervisningen i 
overvejende grad består af en reproduktion af allerede eksisterende værker, modsat muligheden 
for at skabe noget musik selv. Vi antager desuden, at en stimulering af børnenes kreativitet i 
musikundervisningen vil styrke deres idéskabelse på tværs af fagene, og at det vil hjælpe til at 
udvikle deres kreativitet og innovationsevne, så de kan komme samfundet til gavn på fremtidens 
arbejdsmarked, hvor der, som vi allerede ser nu, vil blive et stigende behov for kreative og 
innovative hoveder. I mediebilledet kan man helt aktuelt følge med i udviklingen - og en allerede 
begyndende implementering - af den nye skolereform (Undervisningsministeriet 2013a), der skal 
være fuldt igangsat fra august 2014. Helt kort beskrevet er formålet med reformen at lave en 
heldagsskole, hvor børnene skal have flere timer i de traditionelle, boglige fag 
(Undervisningsministeriet 2013a). Denne udvikling af den danske folkeskole vil for os at se helt 
åbenlyst gå i clinch med et stigende behov for kreative og innovative kræfter i fremtidens 
samfund. 
Ifølge den nye skolereform får musikfaget én ekstra time om ugen (Undervisningsministeriet 
2013a). Til gengæld skal faget bidrage til de faktaorienterede fag, særligt dansk og matematik.  
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"De praktiske/musiske fag skal bidrage til at understøtte den faglige 
udvikling og folkeskolens øvrige fag, herunder særligt dansk og 
matematik."  
(Undervisningsministeriet 2013a) 
På den måde bliver musikundervisningen ikke længere et formål i sig selv, og vi mener, det er 
interessant at overveje, om dette bidrag til tværfagligheden bringer musikfaget i ’fare’. 
Vi har valgt indskolingen som vores målgruppe for designet. Dette blev gjort ud fra den tanke, at vi 
med designet gerne vil påvirke børns kreative udvikling så tidligt som muligt, og det i håb om, at 
de vil tage det med videre i livet. Flere af de første tekster, vi tog udgangspunkt i, pegede på, at 
små børn i deres begyndende institutionsliv får stimuleret deres kreativitet. En kreativitet, der ofte 
hæmmes, allerede når de begynder i skole. Tanggaard (2013) henviser til Cecilia Levin, der i sin 
ph.d.-afhandling fra 2008 konstaterer, at: 
“(...) børn er kreative indtil det fyldte 10. år, hvorefter skole og voksne har 
en tendens til at dræbe kreativiteten i bestræbelsen på at lære børnene at 
svare korrekt på de voksnes spørgsmål” 
(Tanggaard 2013, s. 8) 
Vores idé var da at introducere nogle kreative elementer i folkeskolen, mens eleverne stadig 
havde deres “barnlige” kreativitet, for at kunne stimulere, træne og forfine denne, så det blev til 
et mere brugbart redskab, de også ville kunne tage med videre til andre dele af undervisningen. 
 
1.3: PROBLEMFORMULERING 
Hvordan kan man vha. interaktionsdesign stimulere børns kreativitet gennem musikundervisningen 
i indskolingen? 
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1.4: SEMESTERBINDING 
Vi har valgt at angribe vores problemformulering i sammenhæng med dimensionerne 
”Subjektivitet, teknologi og samfund” og ”Design og konstruktion”.  
1.4.1: DESIGN OG KONSTRUKTION 
 
Figur 1 - Designprocessen 
Hvis man skal fortolke modellen (Figur 1) set med vores problemstilling, kan det udledes, at vores 
målgruppe, indskolingsbørn, har et behov for at få trænet deres kreativitet. Dermed har 
musikundervisningen et problem med at skabe et kreativitetsfremmende miljø for børnene, da 
Undervisningsministeriet, i vores øjne, har et problem med at tilrettelægge og planlægge nogle 
fælles mål og retningslinjer, for musikundervisningen. Vi vil gennem et design finde en løsning, der 
skal imødekomme disse behov og problemer. Denne løsning finder vi frem til gennem den 
praktiske og teoretiske viden, som vi indsamler gennem vores empiriske og teoretiske 
undersøgelser. Vi kan ikke være deterministiske med det skabte design og dermed ikke være helt 
sikre på, om det svarer på vores problemformulering. Derfor må vi ud at afprøve og evaluere 
designet i praksis, hvor børnene får lov til at interagere med (det konstruerede design), og hvor 
designet kan ses i en undervisningsmæssig kontekst, i musikundervisningen. Vi vil med denne 
evaluering tilføje ny viden i vores forståelse. Her bliver der dannet et grundlag for at sætte en 
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iterativ proces i gang, hvor vi med et mere præcist og hensigtsmæssigt design vil søge at komme 
tættere på vores mål.  
1.4.2: SUBJEKTIVITET, TEKNOLOGI OG SAMFUND 
 
Figur 2 - Forhold mellem subjekt (H), teknologi (T) og samfund (S) 
Med denne model (Figur 2) vil vi illustrere det gensidigt påvirkelige forhold ml. subjekt, teknologi 
og samfund. Modellen er relevant i forhold til vores problemstilling, fordi nutidens samfund har et 
behov for kreative mennesker, og at mennesker kan blive kreative af de teknologier, de anvender, 
i deres hverdagsliv. Dette læner sig godt op ad den forståelse, som dimensionen Subjektivitet, 
teknologi og samfund bygger på, hvor der menes, at teknologier er med til at forandre menneskers 
liv og deres verden. 
Vi har vha. vores empiriske undersøgelser analyseret samspillet og forholdet ml. subjekt, 
teknologi, og hverdagsliv. Dvs. indskolingsbørn og de musikalske redskaber, de anvender i deres 
musikundervisning. Vores teknologiske artefakt vil påvirke relationen mellem subjekt og teknologi. 
Vi vil med vores teknologiske artefakt, søge at skabe en inkrementel ændring i børnenes praksis i 
musikundervisningen, hvor børnene med en relation til artefaktet opnår en træning i deres 
kreativitet. Subjektet såvel som samfundet påvirkes af de teknologier, de anvender: Vores artefakt 
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har en betydning for både subjektet og samfundet i bred betragtning. Det er med til at fremme 
barnets kreativitet, og det hjælper samtidig med til at dække et samfundsmæssigt behov.  
1.5: MOTIVATION 
En af de første ting, der kom frem i vores problemorienterede diskussion, var, at vi ikke fandt 
musikundervisningen i vores folkeskoletid fyldestgørende. Mange af os beskæftiger os med musik i 
vores fritid, har en generel interesse i musik og musikudvikling og har erfaringer med at skabe og 
udøve musik. Vi har derfor en idé om, hvad musik er for en størrelse, og hvordan det positivt kan 
påvirke mennesker. Vi havde i de første diskussioner allerede en designidé, som på mange måder 
gav os en motivation for både at realisere idéen og se, hvordan den kunne passe ind i en større 
sammenhæng. Designidéen var spændende, fordi vi er startet på en uddannelse, der omhandler 
teknologi og mennesker, og det er sjovt at komme i gang med at lave noget meget anderledes, 
end hvad undervisning før har givet os.  
I gruppedannelsen havde vi et overordnet tema, læring, som vi også kunne relatere til på flere 
forskellige måder. Dels, at nogle af os har forældre, der er lærere, og dels, at læring er et aktuelt 
emne, der har undergået en masse forandringer siden vores egen folkeskoletid. Folkeskolen har 
den seneste tid endda undergået en helt ny skolereform, oven i købet gør området aktuelt at 
beskæftige sig med. Så den samfundsmæssige problemstilling rykkede os virkelig, og den peger på, 
at vi, som samfund, kunne konkurrere internationalt ved at uddanne kreative mennesker. 
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2: INDLEDNING: KREATIVITET I SAMFUNDET 
Dette kapitel handler om kreativitet på det mere samfundsmæssige plan, og dermed hvordan der 
er opstået et behov for kreativ arbejdskraft og innovation. I det følgende kommer der således en 
redegørelse af de udfordringer, som er opstået under udviklingen fra industrisamfund til 
videnssamfund. Ligeledes vil vi beskrive, hvilke udfordringer Danmark har i det moderne 
videnssamfund, der har fokus på innovation og det at kunne skabe ny viden. Eftersom dette 
projekt mere specifikt drejer sig om udviklingen af skolebørns kreativitet, vil vi desuden gennemgå 
den nyeste udvikling i folkeskolen, hvor der af den nye folkeskolereform (Undervisningsministeriet 
2013a) fremgår et ønske om øget kreativitet og innovation, samtidigt med at der er øget fokus på 
fagligheden i de ikke-æstetiske fag. 
2.1: SKIFTET FRA INDUSTRISAMFUND TIL VIDENSSAMFUND 
Kreativitet er blevet en vigtig faktor i samfundet, og det skyldes fremkomsten af diskursen 
videnssamfundet, der er en betegnelse, som igennem de sidste 10-15 år er blevet meget udbredt 
som følge af skiftet fra industrisamfundet. Det betyder, at økonomiens primære kilde til 
økonomisk værdi ikke længere er kapital, jord, industrielle maskiner eller manuelt arbejde, men 
derimod viden og ikke mindst bearbejdning af viden (Hammershøj  2012). Videnssamfundet og 
herunder dets såkaldte vidensøkonomi er populært sagt en forestilling om, at de vigtigste 
produktionsmidler sidder mellem ørene på medarbejderne. Det skal forstås på den måde, at det 
afgørende er medarbejderes evne til at tilegne sig, håndtere og anvende viden for organisationen 
eller virksomheden på en værdiskabende måde.  
Inden for de sidste 5-10 år er der sket et vigtigt skift inden for opfattelsen om videnssamfundet 
(Hammershøj  2012), da man er blevet opmærksom på, at økonomisk værdi ikke alene skabes 
gennem tilegnelse og håndtering af viden, men snarere gennem anvendelsen af viden på nye 
måder, eller gennem skabelsen af ny viden. Og det kræver kreativitet.  
Det er i kraft af forestillingen om en vidensøkonomi, der afhænger af kreativitet, at det er 
interessant at se på kreativitet som evne, og hvilke ændringer i økonomien den medfører. 
Hensigten er at inddrage dette dybere lag af menneskelig kunnen og omdanne det til en resurse 
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der kan udnyttes økonomisk. Kreativitet kobles til begrebet innovation, og det sker i en sådan 
grad, at det kan være svært for os at sige kreativitet uden at sige innovation, og omvendt 
(Kristensen 2006, s. 21).  
Hammershøj (2012) henviser til Joseph Schumpeter, der mener, at der er tale om to vidt 
forskellige begreber. Kreativitet ser han som et oprindeligt teologisk og nu et humanistisk begreb, 
hvorimod innovation er et meget nyere og specifikt økonomisk begreb. Schumpeter (Hammershøj 
2012) skelner endvidere mellem de to begreber, sådan at kreativitet skal forstås som evnen til at 
skabe nye idéer, og innovation forstås som at føre nye idéer ud i livet, eller at anvende idéer på 
nye måder. Schumpeter (Hammershøj 2012) beskæftigede sig dog mest med begrebet innovation, 
selvom kreativitetsbegrebet i dag er ligeså væsentligt. Det skyldes, at kreativitet i 1930’erne ikke 
blev set som noget, virksomhederne var nødt til at producere. Det var i stedet noget, som 
virksomhederne kunne samle op i omverden, og dermed ikke noget, de selv kunne påvirke eller 
fremmane. I dag er opfattelsen anderledes. Det skyldes, at forandringshastigheden i dag er 
accelereret på markedet og i samfundet. Det vil sige, at varer forældes hurtigere, da nye markeder 
opstår langt hurtigere end tidligere. Dette har skærpet kravet til virksomheder om at kunne være 
innovative for at skabe nye produkter til nyopståede markeder. Samtidig kan disse varer 
produceres billigere og hurtigere, hvilket også øger muligheden for ofte at skabe nye produkter.   
Disse skærpede krav for virksomhedernes innovation resulterer i, at det ikke længere er nok, at 
virksomhederne bare samler idéerne op i omverdenen (Hammershøj 2010a). Der er opstået et så 
stort behov for nye kreative ideer, der kan føde de innovative processer i produktionen, at det i 
dag er nødvendigt for virksomheder såvel som for samfundet selv at kultivere kreativitet.  
Ændringen af samfundet til et videnssamfund rykker uddannelse i centrum for den økonomiske 
politik. Det sker, fordi tilegnelse af kvalifikationer og kompetencer har afgørende betydning for 
landets konkurrenceevne, da det i vidensøkonomien primært er viden, som skaber økonomisk 
værdi. Denne forståelse kan tydelig ses i PISA-landenes uddannelsespolitik, hvor tiltagene ofte 
begrundes med hensynet til den nationale konkurrencedygtighed og dermed en bevarelse af 
landets velstand (Hammershøj 2012).  
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2.2: UDDANNELSESPOLITIK MED FOKUS PÅ INNOVATION 
Opfattelsen af uddannelsespolitik i 00’erne bærer præg af den antagelse, at fremtidens 
udfordringer er økonomiens karakterændring til en vidensøkonomi, hvor den primære 
økonomiske værdi er skabelsen af viden, eller anvendelse af viden på nye måder (Hammershøj 
2012). Det store problem ved denne opfattelse af uddannelsespolitik, er den imidlertid uklare 
definition af kreativitet og den kreative proces.  
Dette ses i Undervisningsministeriets nye folkeskolereform (Undervisningsministeriet 2013a), som 
byder på flere ændringer i folkeskolen, som vi kender den i dag. Der er lagt stor vægt på faglighed 
og kravet om, at de danske folkeskoler skal kunne klare sig i den stigende internationale 
konkurrence:  
”Praktiske og anvendelsesorienterede undervisningsformer, der åbner 
skolen mod den omgivende verden, tilegnelse af viden, innovation, 
entreprenørskab og kreativitet, der gør eleverne i stand til og giver dem 
forståelse for at omsætte viden til produkter af værdi for andre (…)” 
(Undervisningsministeriet 2013a) 
Folkeskolen skal altså grunduddanne eleverne i et endnu bredere spektrum af arbejdsmetoder og 
vidensområder end tidligere til brug på ungdomsuddannelse og evt. videregående uddannelse, 
som ligeledes er under reform i disse dage. Det tyder på, at beslutningstagerne arbejder mod en 
stærkere og mere konkurrencedygtig uddannelsessektor, hvor faglig kunnen og evnen til at 
omsætte viden til et produkt, altså innovation, spiller en stor rolle.  
Det er ligeledes pga. fagligheden, at PISA spiller en stor rolle, da den benyttes til evaluering i 
folkeskolen. PISA er en international undersøgelse, der gennemføres af Organisationen for 
Økonomisk Samarbejde og Udvikling (OECD), som sammenligner 15-årige skoleelevers evner til at 
bruge deres faglige kunnen i det virkelige liv (Undervisningsministeriet 2013b). 
PISA-testen har flere gange modtaget kritik, og i 2011 udtalte professor Jarle Sjøvoll, på vegne af 
en nordisk forskergruppe, i en artikel på Videnskab.dk (Hildebrandt 2011) at “når skolerne 
fokuserer så stærkt på faktuel viden, ja, så hæmmes kreativiteten” (Hildebrandt 2011). Og det på 
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trods af, hvor mange gange politikere og erhvervsdrivende har udmeldt, at der i samfundet er 
hårdt brug for kreativitet for at øge konkurrencedygtigheden.  
Børne- og Ungdomspædagogernes Landsforbund (BUPL) udgav i 2011 artiklen Kreative børn skal 
redde Danmark (Jensen 2011), hvor flere fagpersoner udtaler sig om betydningen af kreativitet i 
Danmark, og hvorledes danske børn helt ned til vuggestuer og børnehaver skal præges af og 
udvikle de kreative evner, da de skal redde Danmarks fremtid. 
Niels Egelund, professor fra Aarhus Universitet, som siges at være ”PISA’s far”(Jensen 2011, s. 19) 
udtaler i en artikel i BUPL’s fagblag Børn og Unge (Jensen 2011), at kreativitet skal spire på 
daginstitutionerne. Det skal ikke gøres på skolemestermåden i daginstitutionerne, men trænes 
gennem leg og fantasi. Han peger på, at vi ikke har brug for robotter i fremtiden, men mennesker, 
der kan tænke kreativt og finde nye måder at gøre tingene på. 
Niels Egelund (Jensen 2013) lægger vægt på, at den bedste måde er at lade børnene 
eksperimentere og få pædagoger til at skubbe til børnene, så de bruger deres fantasi og prøver sig 
frem og får lysten til at lave tingene anderledes.  
"Vi vil se på den bratte overgang, for det er jo voldsomt, at man kommer 
fra det friere liv i børnehaven, hvor man har en vis grad af 
selvbestemmelse, til skolen, hvor der sidder en voksen og bestemmer, 
hvad man skal lave 80 procent af tiden. Så skolen har også noget at lære 
af dagtilbuddene"  
(Jensen 2011, s.19) 
Skolen skal altså lære af dagtilbuddene, men primært forholder Egelund sig til, at 
daginstitutionerne skal have den primære rolle i at udvikle den kreative side af børnene og udvide 
det rum, hvor de kan eksperimentere og afprøve en masse ting for at tænke anderledes. Sætter vi 
det op mod de undersøgelser, der er lavet af folkeskolen fra tidligere nævnte nordiske 
forskergruppe, ses det, at de æstetiske fag faktisk bukker under for de faktaorienterede fag:  
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”»Vi har holdt os til systemdata, og har analyseret os frem til hvordan de 
forskellige fag vægtes i forhold til hinanden. Her har det vist sig at være et 
gennemgående træk i alle lande, at de kreative fag holdes nede til fordel 
for undervisning i de mere fakta orienterede fag. Naturfagene presser de 
æstetiske fag ud,« siger Jarle Sjøvoll.”  
(Hildebrandt 2011) 
Meget tyder på, at den nye skolereform sigter efter, at den faglige kunnen skal fylde mere, og 
herved også kunne måles med PISA-testen. Der står endvidere i reformen, at: 
"De praktiske/musiske fag skal bidrage til at understøtte den faglige 
udvikling og folkeskolens øvrige fag, herunder særligt dansk og 
matematik."  
(Undervisningsministeriet 2013a) 
Musikundervisningen bliver i dette tilfælde altså et fag, som ligeledes får til opgave at understøtte 
andre fag som egentlig at undervise i dets egne kundskaber. I dette tilfælde lægges der 
sandsynligvis vægt på den danske sangskat som et supplement til danskundervisningen, og 
nodelære, tekstforståelse og lignende, som kunne hjælpe med at forstå brøker og derved blive et 
supplement til matematikundervisningen. 
De æstetiske fag bliver altså på en måde i fremtiden udliciteret til daginstitutionerne, ifølge 
Egelund (Jensen 2013), og børn som ikke har mulighed for at gå i en daginstitution vil dermed ikke 
opnå samme forståelse for de æstetiske fag, hvor kreativ tænkning ofte får mulighed for at spire. 
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3: TEORI 
I dette kapitel ønsker vi at redegøre for vores teoretiske grundlag. Vi ønsker at forklare Lene 
Tanggaards moderne tilgang til kreativitet som værende en egenskab der kan trænes, og hvordan 
opfattelsen af kreativitet blandt forskere er skiftet fra en romantisk opfattelse til en mere konkret, 
hård og økonomisk opfattelse, hvad hun kalder 1. og 2. generations kreativitet. Vi vil redegøre for 
Mihaly Csikszentmihalyis begreb flow, som er en bestemt sindstilstand, hvor motivation og 
fuldstændig koncentration er et par af nøgleordene. Vi ønsker at kigge på flow i forhold til at skabe 
en kreativ ramme hvor børnene har lyst til at eksperimentere og arbejde med redskabet. Vi vil 
desuden forklare Jerome Bruners idé om, hvordan kreativitet kan føles, og hvordan kreativitet er 
en kombinatorisk aktivitet. Vi vil redegøre for hans begreb effective surprise, som ifølge ham er 
kendetegnet på kreativitet, og hvordan man kan fremme den. Ligeledes vil der blive redegjort for 
Kjeld Fredens skildring af musisk og musikalsk, og hvilke effekter de har på personlig udvikling. I 
den forbindelse vil Kirsten Fredens begreb om flydende opmærksomhed også indgå. Til sidst i 
afsnittet, vil vi opsamle og overveje hvordan teorierne kan bidrage til en kreativitetsforståelse, 
som er brugbar i forhold til vores målgruppe.    
3.1: KREATIVITETENS UDVIKLING FRA DET GUDGIVNE TALENT TIL EN OPLÆRT EVNE 
3.1.1: 1.- &  2.-GENERATIONSKREATIVITET 
I den romantiske opfattelse af kreativitet, har der altid været en stærk tilknytning til kunst. En idé 
om, at kunst var det eneste sted, hvor kreativitet hørte hjemme, og at kreativitet kun var 
forbeholdt den kunstneriske elite som en medfødt gave. Enten var man kreativ, eller også var man 
det ikke. Idéen om en guddommelig muse, som de gamle grækere beskrev dem, der fungerede 
som en udefrakommende kilde til inspiration.  
Tanggaard (2013, s. 8) beskriver denne romantiske opfattelse som 1. generations kreativitet. Her 
bliver kreativitet opfattet som naturgivent og medfødt for de få udvalgte - altså ikke noget, som 
man kan trænes eller oplæres i. De kreative mennesker havde mulighed for at hengive sig til 
eksempelvis kunsten som levevej og blev opfattet som singulære væsner, der var spontant og 
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anderledes tænkende i forhold til resten af pøblen. Kreativitet var ikke for alle og blev ikke 
opfattet som en økonomisk fordel eller en nødvendighed i samfundet.   
I dag har man derimod en kulturpsykologisk opfattelse af kreativitet, hvor kreativitet er for alle, og 
det er muligt at træne og lære at være kreativ gennem kreative læringsmiljøer. Tanggaard 
beskriver denne ændring som overgangen fra 1.- til 2.-generationskreativitet, der er sket inden for 
de seneste ca. 30 år. Det singulære syn på kreativitet har her ændret sig til et pluralistisk og 
mangfoldigt syn. Dette betyder, at kreativitet har udviklet sig til et kollektivt fænomen, hvor alle 
har del i og indeholder den kreative egenskab. Grunden til dette er, at kreativitet bliver forstået 
som en nødvendighed, da den er både økonomisk og socialt gavnligt for samfundet. Innovation ses 
i dag som det største synonym til kreativitet, da mennesker med kreative evner ses som 
producerende (Tanggaard 2012). 
Tanggaard (2012) opstiller denne model (Tabel 1) for at begrebsliggøre den radikale ændring, som 
forståelsen af kreativitetsbegrebet har gennemgået, i overgangen fra 1.- til 2.-
generationskreativitet.  
1.-generationskreativitet 2.-generationskreativitet 
Blød, ikke-økonomisk Hård, drevet af økonomi 
Singulær Pluralistisk og teambaseret 
Spontan - popper op fra det indre Dispositioner og miljø 
Uden for boksen Kræver regler og grænser 
Kunstbaseret Kan findes indenfor alle områder og domæner 
Naturlig og medfødt Kan læres 
Undervisning fremmer ikke kreativitet, og 
kreativitet kan ikke måles 
Kreativitet kan fremmes gennem undervisning 
og evalueres 
Tabel 1 - Tanggaards (2013) definition af 1.- og 2.-generationskreativitet 
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En af de ændringer, som er relevant i forhold til vores problemstilling, er overgangen fra Uden for 
boksen til Kræver regler og grænser. Grundlæggende kan det forstås sådan, at man bevæger sig 
væk fra tanken om, at idéer og inspiration er noget, der hives ud af den blå luft. I stedet er 
inspirationen lige præcis bestemt af udefrakommende faktorer som begrænsninger, mål eller 
fysiske såvel som psykiske rammer. Når man er tvunget til at tage stilling til disse faktorer, får man 
et udgangspunkt, man kan arbejde ud fra. De nye forudsætninger for kreativitet, som overgangen 
til 2.-generationskreativitet har medført, betyder, at kreativitet ikke længere er for de udvalgte, 
men er en egenskab, som alle kan tilegne sig eller besidder. Da kreativitet bliver en social og 
økonomisk fordel for samfundet, opstår der en opfattelse af, hvor vigtig en rolle 
uddannelsesinstitutioner kan spille i fremmaningen af kreativitet.  
3.1.2: KREATIV UDFOLDELSE OG KREATIVE LÆRINGSMILJØER 
I forbindelse med samfundets stigende behov for kreative mennesker lægges der vægt på, 
hvordan man stimulerer kreativitet og derved lærer mennesker at være mere kreative. I den 
proces er det relevant at forstå, hvordan en kreativ udfoldelse foregår og betingelserne for denne. 
Lene Tanggaard beskriver i en forelæsning fra DR2 - Danskernes Akademi (Tanggaard 2012) en 
model (Figur 3), der viser tre væsentlige punkter for kreativ udfoldelse. Fordybelsen: Et helt 
centralt element i kreativitet er, at det kun er gennem læren af traditionen, at man bliver i stand til 
at bryde den (Tanggaard 2012). Det kræver derfor fordybelse i et felts tradition, før man har 
mulighed for at bryde med traditionen og være kreativ inden for det givne felt. Det andet element 
er Fuskeri og eksperimenter. Der skal eksperimenteres og fuskes i feltets tradition for at bryde de 
normer, der eksisterer, og for at overskride traditionen og skabe noget nyt. Det tredje element er 
“modstand fra materialet”. I processen, hvor man fordyber sig og eksperimenterer med at 
overskride feltets tradition, vil man møde modstand fra materialet. Modstand fra de normer og 
værdier, som er eksisterende i et felts tradition, og evt. fra de mennesker, som ud over én selv 
fordyber sig i samme felt. Denne modstand er vigtig at kunne håndtere, og Tanggaard (2012) 
mener derfor, at børn allerede i folkeskolen skal oplæres i at håndtere denne modstand, når de 
fordyber sig i et felt.  
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I forbindelse med 2.-generationskreativitetsforståelsen 
opstår en teambaseret tilgang til kreative processer. 
Det singulære, der ændrede sig til pluralistisk, har 
betydning for, hvordan vi arbejder med kreativitet. Den 
kreative udfoldelse er afhængig af samfundet omkring 
det, ligeså vel som samfundet er afhængig af det 
kreative i mennesket. Tanggaard (2012) siger, at man 
først er kreativ i det øjeblik, andre ser én som værende 
det. Modellen (Figur 3), som beskriver punkter for 
kreativ udfoldelse, er, punkter, som skal gennemgås i 
samspil med andre. Derfor er det også relevant, at Tanggaard (2012) ikke blot fokuserer på 
forståelsen af kreativ udfoldelse eller forståelsen af kreativitetsbegrebet, men også en forståelse 
for, hvordan man skaber et kreativ læringsmiljø i skolen, der fordrer, at mennesker kan tænke 
kreativt og træner denne kreative side af dem selv. Tanggaard (2012) beskriver derfor de faktorer, 
som er væsentlige at fokusere på, når man gerne vil skabe et kreativt læringsmiljø, og hun opstiller 
sidst et eksempel med nogle klare retningslinjer for, hvordan man selv allerede nu kan fremme 
kreativitet i sin egen undervisning. 
Ifølge Tanggaard (2012) har miljøet en stor betydning for, om barnet får adgang til at udfolde sig 
kreativt. For at skabe et kreativt rum og miljø, skal man som lærer/pædagog have taget højde for 
nogle parametre, der indgår i 2.-generationskreativitetsforståelsen. Det er kreativitetsfremmende, 
at undervisningen struktureres med rammer og begrænsninger, hvor man i samvær med andre 
skaber nye ideer sammen, eller løser en konkret opgave ved at diskutere de forskellige 
begrænsninger og muligheder deraf. Hvis man befinder sig i et miljø med mennesker, der er 
kreative, og hvis man oplever deres måde at stille spørgsmålstegn ved de etablerede sandheder, 
lader sig smitte af deres evne til at tænke anderledes, eller forsøger på at ændre en given praksis 
eller lign., så er kreativitet noget, man kan lære. Ligeledes påpeger Tanggaard (årstal), at børn kan 
have forskellige dispositioner for at være kreative - på forskellige måder og inden for forskellige 
domæner:  
Figur 3 - Punkter for kreativ udfoldelse 
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“Nogle børn er for eksempel gode med en bold, andre med tal eller ord, 
og når disse børn mødes af et stimulerende miljø, vil evnerne til at være 
opfindsomme og skabende indenfor disse domæner med al sandsynlighed 
blomstre op.”  
(Tanggaard 2013 s. 9) 
Endvidere argumenterer Tanggaard (2012) for, at børn, der får lov til at være i et trygt miljø, bliver 
mere kreative:  
“De leger og udtrykker sig mere varieret end forventet, og de lærer at 
bevæge sig på nye måder og at udtrykke følelser og oplevelser” 
(Ibid s. 10)  
I skolerne opleves kreativitetsbegrebet som en modkultur, hvor det at rumme de kreative elever i 
undervisningen er en problemstilling, da disse ses som værende antiautoritære og oprørske. 
Spørgsmålet er så, om man skal være på en bestemt måde, for at være kreativ. Eller om det 
afhænger af konteksten, af opgaven, og af hvad der findes allerede. (Tanggaard 2012 s. 12) 
UNDERSØGENDE 
ARBEJDE 
Trænes, hvis eleverne får opgaver, som strækker sig over længere tid og 
tager centrale temaer op inden for et vidensområde 
OPFINDSOMHED Trænes, hvis læreren lægger lige så stor vægt på processen som på 
produktet og opmuntrer eleverne til aktivt at eksperimentere, udforske og 
forsøge igen. 
EVNEN TIL 
SELVVURDERING 
Trænes, hvis eleverne får gode muligheder for at vurdere deres eget 
arbejde og får respons fra kammerater og lærere; responsen er bedst, hvis 
den tager udgangspunkt i klare, veldefinerede kriterier 
EVNEN TIL AT 
BRUGE 
FORBILLEDER 
Trænes, hvis undervisningen foregår på en måde, så eleverne forbinder 
fremstilling (produktion) med iagttagelse (perception) og refleksion 
Tabel 2 - Tanggaard (2012), fire faktorer for kreative læringsmiljøer 
Tanggaard (2012) giver et eksempel på, hvordan man skaber et kreativt læringsmiljø. De fire 
faktorer, hun beskriver - Undersøgende arbejde; Opfindsomhed; Evnen til selvvurdering; og Evnen 
til at bruge forbilleder - er retningslinjer og faktorer, man kan tage højde for, når man vil skabe et 
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kreativt læringsmiljø. Modellen (Tabel 2) fungerer som et forslag til lærere eller andre 
interesserede, om hvorledes de selv kan inddrage kreativitet, som en del af deres undervisning. 
3.1.3: OPSAMLING 
I dette afsnit behandler vi Tanggaards (2013) tilgang til kreativitet og arbejder med flere af de 
begreber, hun ser som essentielle. Her ses bl.a. overgangen fra 1.- til 2.-generationskreativitet, 
som er skiftet fra den gamle forståelse af kreativitet til den nye. Herunder er der sket ændringen, 
at kreativitet nu opfattes som hvermandseje, og at muligheden for at stimulere og træne 
kreativitet er åbent for alle. Det skal ses i modsætning til 1.-generationskreativiteten, hvor de 
kreative mennesker havde fået skænket en vuggegave, som var utilgængelig for resten af 
befolkningen. I dette øjemed diskuterer Tanggaard (2012) kriterierne for et kreativt læringsmiljø 
og de forskellige tilgange, mennesker har til kreativitet. En af de faktorer, som spiller en væsentlig 
rolle i forhold til vores problemstilling, er ændringen af fysiske og psykiske rammers betydning for 
den kreative udfoldelse. Fra at være kreativ ud fra den blå luft, mener Tanggaard (2013), at vi i dag 
er gået over til en opfattelse af, at kreative tankeprocesser fungerer mest optimalt inden for 
fastsatte rammer, der gør os i stand til bedre at fokusere på muligheder og begrænsninger.  
3.2: FLOW OG DET AFGRÆNSEDE DOMÆNES UDFORDRINGER 
3.2.1: FLOW 
Mihaly Csikszentmihalyis idé om flow (Csikszentmihalyi 2002, s. 71) er en mental tilstand, der er 
kendetegnet ved fuldstændig motivation og koncentration og en stor glæde ved det, man laver 
(Ibid, s. 58). Csikszentmihalyi beskriver dette som en tilstand af ekstase, i den forstand at man er 
ved siden af sine normale opgaver og behov, man træder ind i en “anden verden”, hvor det kun er 
opgaven foran en, der er vigtig (Csikszentmihalyi 2004, 6m). Ens normale behov, såsom sult og 
søvn og alle hverdagens bekymringer bliver sat til side, så man er fri til at kunne koncentrere sig 
fuldstændigt om den opgave eller udfordring, man står overfor. Denne tilstand mener han er 
nøglen til et lykkeligt liv, da den giver en stor glæde, er der mulighed for midlertidigt at træde over 
i en anden virkelighed, hvor man har kontrol over alting. Man kan sige, at ens eksistentielle krise 
kan blive sat på pause, da man slet ikke overvejer sin egen eksistens, når man er i flow.  
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For at opnå dette flow, der også bliver kaldt optimal experience (Csikszentmihalyi 2002, s. 39), 
kræver det at ens evner og kundskaber passer til den opgave eller den udfordring, man har foran 
sig. Hvis ens evner er betydeligt over opgavens sværhedsgrad, bliver opgaven kedelig, og man 
mister motivationen til at løse den. Der er simpelthen ikke nogen udfordring, og løsningen af 
opgaven virker givet på forhånd. Hvis opgaven derimod er for svær eller for kompliceret i forhold 
til ens evner, oplever man en angst over for opgaven, da man ikke har en idé om, hvordan den skal 
løses. Så grundlæggende handler flow om at finde en opgave, der er udfordrende nok til at være 
interessant og spændende, men også overskuelig og let nok til, at man ved, hvordan man vil gribe 
det an. Forbindelsen mellem udfordringer og evner i dette flow-område kan ses på figuren (Figur 
4). 
 
Figur 4 - Csikszentmihalyis (2002) model for flow 
Selvom flow ofte bliver knyttet til kreative eller skabende aktiviteter (Csikszentmihalyi 1996, s. 
108), kan disse opgaver og udfordringer, vi taler om, både være simple og komplekse: det kan 
f.eks. være at komponere en symfoni, men det kan også være en langt mindre og mere simpel 
opgave. En fabriksarbejder, som er blevet interviewet af Csikszentmihalyi (Csikszentmihalyi 2002, 
s. 39), fortæller, at han får denne følelse af fuldstændig motivation og koncentration ofte i hans 
arbejde ved samlebåndet. Han har en målsætning fra sin arbejdsgiver om at skulle gennemføre en 
bestemt opgave på 43 sekunder. Og denne samlebånds opgave skal han udføre 600 gange på en 
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dag. Men for ham er det ikke kedeligt eller ensformigt, fordi han ser en udfordring i, hvor hurtigt 
han kan gennemføre denne simple opgave. 43 sekunder er målet, der er sat fra arbejdsgiveren, og 
man skulle tro, at han ville falde ud i kedsomhed, så snart dette mål ikke er en udfordring længere, 
men fabriksarbejderen bliver ved med at sætte sig højere mål. Han ser en spændende udfordring i 
at finde ud af præcist, hvor hurtig han kan blive. I takt med, at hans evner stiger, stiger hans 
udfordring også. Dette gør hans arbejdsdag meget mere spændende, da han ikke længere blot 
arbejder for at skaffe penge til at betale husleje, for at kunne brødføde sin familie, eller andre 
bekymringer der skal stilles, han arbejder for sit eget mål, og imens han gør det, er resten af 
problemerne uvedkommende.  
Feedback er set som en nødvendig forudsætning, for at flow kan opstå (Csikszentmihalyi 2002, s. 
72). Nærved øjeblikkelig respons på, hvad man laver, er nødvendigt for at kunne bibeholde flow. 
Dette betyder dog ikke nødvendigvis, at der er en ekstern person eller apparat, der fortæller dig, 
hvor godt du klarer dig. Det kan også bare være, at du får det, du selv skaber, tilbage som input. 
Responsen kan altså sagtens komme fra en selv. Det kan f.eks. være i tilblivelsen af et matematisk 
bevis, hvor hver ny skrevet sætning giver visuel feedback til hjernen, der skal finde på næste trin. 
3.2.2: FLOW OG KREATIVITET 
Mihaly Csikszentmikalyi (1996) har desuden gjort sig en række tanker omkring kreativitet, og hans 
flow-teori er også meget afgørende for disse. Ifølge Csikszentmihaly (1996) er flow et middel med 
hvilket man kan være kreativ. Men flow er ikke nok for at opnå kreativitet. En ung dreng, der 
spiller tennis og arbejder på at lære at skyde bolden over nettet, kan sagtens være i flow 
(Csikszentmihalyi 2002, s. 74), men for at være kreativ skal der mere til. En idé og dens skaber kan 
kun kaldes kreativ efter en social evaluering (Csikszentmihalyi 1996, s. 29). Kun hvis den ændrer 
noget i en sociokulturel kontekst, har idéen den værdi, som er nødvendig, for at den kan kaldes 
kreativ. Denne forståelse af kreativitet, som han kalder systemmodellen (Csikszentmihalyi 1996, s. 
27), har brug for tre faktorer for at kunne finde sted: 
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 Domænet: et sæt symbolske regler og procedurer. Matematik eller musik kunne være 
domæner. Algebra eller hiphop er mere specifikke domæner. 
 Feltet: Feltet er de mennesker og aktører, der afgør, om en ny idé bliver optaget i 
domænet. Den sociale evaluering, Csikszentmihalyi (1996) snakker om, bliver da gjort af 
feltet. Det kunne være matematikere og universiteter, eller hiphopfans og pladeselskaber. 
 Personen: Individet, der - inden for domænet - får en ny idé eller skaber et nyt produkt. 
Og Csikszentmihalyi (1996) definerer da kreativitet således: 
“Creativity is an act, idea, or product that changes an existing domain, or 
that transforms an existing domain into a new one. And the definition of 
a creative person is: someone whose thoughts or actions change an 
existing domain or establishes a new domain.” 
(Csikszentmihalyi 1996, s. 28) 
 
Han understreger umiddelbart derefter, at ændringen af et eksisterende domæne ikke kan ske 
uden det ansvarlige felts eksplicitte eller implicitte accept. Foruden denne accept vil den nye idé 
eller det nye produkt ikke blive inkluderet i domænet, og nyskabelsen vil da være tabt, og idéen 
eller produktet vil være værdiløst.  
Ifølge denne forståelse af kreativitet er man simpelthen ikke kreativ, før man bliver anerkendt af 
det felt, der er ansvarlig for det domæne, man arbejder inden for. Komponisten Johann Sebastian 
Bach ville f.eks. ikke blive set som kreativ før adskillige generationer efter hans død, hvis man 
bruger systemmodellen. Det var først der, hans musik begyndte at blive hørt og dyrket og dermed 
anerkendt af feltet. I hans tilfælde er domænet musik, og feltet består af alle dem, der lytter til og 
arbejder med musik, såsom andre komponister og smagsdommere. I hans levetid blev han ikke 
anerkendt af sit felt, og derfor var hans kompositioner og ham selv, i denne forstand, ikke kreative 
før mange år efter hans død. 
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3.2.3: OPSAMLING 
I dette afsnit har vi gennemgået Csikszentmihalyis (1996) idé om flow, der er en mental tilstand, 
som er kendetegnet ved fuldstændig koncentration og en stor glæde ved det, man laver. Flow har 
ikke tilknytning til et bestemt fag eller en bestemt slags aktivitet, men kan ske inden for alle 
kontinuerlige aktiviteter. Specielt i forhold til kreativitet har Csikszentmihalyi (1996) introduceret 
systemmodellen, der kræver, at man producerer noget, en idé eller et produkt, som efterfølgende 
skal anerkendes af feltet, før denne skabelse har nogen værdi. Specielt denne 
kreativitetsforståelse er svær at forene med vores målgruppe, da elever i indskolingen ikke har en 
speciel beherskelse af domænet musik, og da de ikke har mulighed for at kunne ændre eller 
forandre et så stort og komplekst domæne. Flow er en fuldstændigt indre oplevelse. Det vil sige, at 
flow er ikke afhængigt af noget produkt eller resultat, der kommer ud af det; det er kun en indre 
psykisk oplevelse. Hvorimod systemmodellen er fuldstændigt ekstern; hvorvidt noget er kreativt, 
afhænger af eksterne aktører og evalueringer. Vi har brug for også at kigge på det på en anden 
måde, hvor der bliver fokuseret på den indre oplevelse af kreativitet, og hvordan man kan beskrive 
og arbejde med den. 
3.3: KOMBINATORISK KREATIVITET OG EFFECTIVE SURPRISE 
3.3.1: EFFECTIVE SURPRISE 
Hos psykologen Jerome S. Bruner (1962) finder vi en beskrivelse af den psykologiske oplevelse af 
kreativitet, altså hvordan det føles at være kreativ. Grundlæggende mener Bruner, at en bestemt 
slags overraskelse er kendetegnet, eller nærmere ægthedsstemplet, for kreativitet (Bruner 1962, 
s. 3). Han kalder det effective surprise, når man lykkes med at overraske sig selv med en 
opdagelse/opfindelse - og under forudsætning af at denne i øvrigt er væsentlig for én selv. Det, 
der adskiller denne “effektive” overraskelse fra overraskelser generelt, er, at den rykker ved noget, 
at den påvirker noget. For at forstå effective surprise, må vi kigge på både overraskelsen og denne 
effektivitet. 
Usandsynlighed er ikke nok for, at noget er overraskende. Der sker mange usandsynlige ting 
omkring os hver dag, men det er de færreste, der overrasker os. For at vi bliver overraskede, 
kræver det både en usandsynlighed, men også en interesse i hændelsen (Ibid s.4). Et eksempel 
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kunne være pokerhænder. En bestemt hånd med fem kort af blandet kulør er lige så usandsynlig 
som en bestemt hånd, hvor alle fem kort har samme kulør, men det er kun den sidste der 
overrasker os. Når vi spiller poker, har vi nemlig en interesse i denne slags hånd, da den er 
værdifuld for os i spillet.  
Foruden overraskelsen er der også et element af, hvad Bruner (1962) kalder effektivitet, som er 
følelsen af, når forskellige elementer, man ikke havde forestillet sig spille sammen, viser sig at 
fungere sammen på en ny måde. Man kan sige, at de går op i en højere enhed, at de tilsammen 
giver en ny mening, der er mere end summen af de enkelte dele. Bruner (1962) kalder også dette 
“the shock of recognition” (Ibid, s. 3), med hvilket han prøver at beskrive følelsen af, at en før 
utænkt kombination giver et resultat, der pludselig virker indlysende.  
En overraskelse er det uforventede, der rammer os med en forbløffelse eller forbavselse. Det, der 
adskiller “effektiv” overraskelse fra en normal overraskelse, er, at følelsen af forbløffelse og 
forundring erstattes af en følelse af, at det overraskende virker åbenlyst, så snart vi ser det.  
 
3.3.2: KOMBINATORISK KREATIVITET 
Bruner (1962) mener, at al kreativ aktivitet grundlæggende er kombinatorisk (Ibid, s. 6), og at 
denne effektive overraskelse i høj grad hænger sammen med den kombinatoriske tilgang, da 
overraskelsen findes i kombinationen af flere kendte koncepter, værktøjer eller virkemidler, der 
skaber noget nyt. Hvordan man vælger de ting, der skal kombineres, er da en ny problematik. Hvis 
man blot tilfældigt vælger ting og kombinerer dem i vilkårlige permutationer, vil man næppe få 
frugtbare resultater. Altså, man vil sandsynligvis ikke finde noget, der giver en ny mening. Det 
kræver kompetencer inden for domænet, der arbejdes med, for at man har en intuitiv 
fornemmelse for, hvilke komponenter der ville kunne fungere sammen. Et eksempel kunne være 
madlavning. Har man en masse madvarer foran sig, kan man på kryds og tværs kombinere disse og 
skabe forskellige retter. Har man ingen erfaringer med at lave mad, og kombinationerne derfor er 
rent tilfældige, vil man højst sandsynligt ikke komme frem til en velsmagende ret. Det vil først ske, 
når man har erfaringer for, eller viden om, hvordan de enkelte ingredienser eller komponenter 
smager, og hvordan de kan tilberedes. Jo mere erfaring, man har med at bruge disse ingredienser, 
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desto mere vil man også få en fornemmelse for, hvilke smage der passer godt sammen, og derfor 
også hvilke der ikke gør, og man vil have en idé om, hvilke kombinationer der vil kunne og ikke 
kunne fungere. På samme måde kræver det en viden eller en erfaring inden for et domæne at få 
denne intuitive fornemmelse for, hvad man med fordel kan kombinere. Bruner (1962) bruger L.J. 
Hendersons udtryk “intuitive familiarity” (Ibid, s. 7) til at beskrive den fornemmelse, han fik for, 
hvilke kombinationer der kunne frembringe effective surprise, og hvilke der var absurde.  
I sin søgen efter kreativitetens betingelser ser Bruner (1962) et paradoks, nogle modsætninger, 
der begge, for ham, virker nødvendige, for at effective surprise kan finde sted (Ibid, s. 12). Det er 
en nødvendighed at løsrive sig fra det domæne, man arbejder inden for, for at kunne være 
nyskabende. Man kan selvsagt ikke skabe noget nyt inden for et domæne, hvis man følger alle dets 
normer og regler, da kreativiteten kræver et brud med selvsamme, for at man kan se det fra en ny 
vinkel eller i et nyt lys, der tillader en at ændre domænet. Men samtidigt kræver det en tilknytning 
til domænet, da man stadig arbejder på at forandre noget kendt inden for det. I ens løsrivelse fra 
domænet arbejder man stadig i dets interesse, da man ved sine opdagelser forsøger at forbedre 
eller ændre domænet. Siden disse to begreber, løsrivelse og tilknytning, er mere eller mindre 
selvmodsigende, er det naturligvis meget oppe til diskussion, om de begge er til stede, og der kan 
argumenteres for, at de begge, eller ingen af dem, var til stede i en given kreativ situation.  
3.3.3: OPSAMLING 
I dette afsnit har vi beskrevet Bruners (1962) koncept om effective surprise som følelsen af 
kreativitet. Dette er en måde at forstå kreativitet, som ikke kræver, at man ender ud med et 
bestemt produkt, men som har sit fokus på den indre værdi af kreativitet. At kernen i det, der 
opnås via kreativitet, er noget psykisk og ikke er et endeligt resultat, som skaber en ydre værdi og 
er brugbart for samfundet. Vores målgruppe er børn i musikundervisningen, noget som Bruner 
(1962) ikke tager specielt hensyn til, så for at finde ud af, hvordan kreativitet og skabelse kan 
inkorporeres i dette domæne, må vi undersøge, hvordan musikundervisningen foregår, og 
hvordan den formidler lærdom og kompetencer til børnene. 
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3.4: MUSIK OG PÆDAGOGIK 
Bruners (1962) kreativitetsforståelse med det personlige synspunkt som værdi, samt vores 
målgruppe, musikundervisning i indskolingen, leder os videre til at berøre nogle af de mere 
pædagogiske aspekter af denne. Vi vil - med udgangspunkt i Kjeld Fredens (2006) og Kirsten 
Fredens’ (2006) respektive kapitler ”Den musikalske formidling og det musiske menneske” og 
”Musikken i læreplanerne” fra bogen ”Musik og pædagogik” - redegøre for begreber, der 
fokuserer på mennesket og dets personlige udvikling, også i sociale sammenhænge, i 
musikundervisning. Det kommer, i vores øjne, naturligt i forlængelse af Bruners (1962) subjektive 
syn på kreativiteten. 
3.4.1: MUSISK & MUSIKALSK 
Kjeld Fredens (2006) fokuserer i starten af dette kapitel på forskellen mellem det at være musisk 
og det at være musikalsk. Det musikalske øre er stillet ind på selve musikken, hvor det musiske øre 
lytter til alt det musiske i samværet med sine medmennesker, altså måden det udtrykkes på. F.eks. 
ikke bare ordene, men måden ordene udtrykkes på til musikken, hvor sprogtonen fortæller noget 
andet end ordene i sig selv.  
Hos det musiske menneske ser man en veludviklet følelsesmæssig og social intelligens, hvor man 
mestrer det at spille sammen med andre. Kjeld Fredens (2006) pointerer videre, at disse giver 
musiske associationer til et kreativt menneske, der kan sætte tingene i spil og tør arbejde 
eksperimenterende.  
Der ligger en vigtig forskel i, at det musikalske siger noget om, på hvilket niveau en musiker kan sit 
håndværk/instrument, mens det musiske går på personligheden bag instrumentet. Hos den 
interessante musiker er disse forenet, hvor han/hun kan sit håndværk og samtidig mestrer at 
udtrykke sig som person gennem musikken: 
 ”(…) for musikeren har noget at fortælle til andre og afleverer ikke bare 
en række toner, der skal lires fejlfrit af” 
(Fredens, Kjeld 2006, s. 135) 
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3.4.2: MUSIK SOM MÅL OG MIDDEL 
Det er relevant at se, hvordan man ønsker at bruge musikken i undervisningen og fokusere på, 
hvilket formål der er med den. Her taler Kirsten Fredens, i kapitlet “Musikken i lærerplanerne” 
(2006), om forskellen mellem musikken som mål og som middel. 
Når man tænkermusikken som mål, er spørgsmålet: ”Hvad ligger der af musikalske muligheder i 
denne sang?” (Fredens, Kirsten 2006, s. 156) essentielt, fordi musikken skal i centrum, så børnene 
kan tilegne sig kundskaber om musikkens grundelementer (rytme, klang, melodi, tempo, 
dynamik).  
Musikken som middel er så, hvor musikken anvendes til at lære noget andet end musikalske 
kundskaber. F.eks. at forstå sprog, gøre dem opmærksomme på følelser, kropsbevidsthed og 
styrke personlige og sociale kompetencer. Et konkret eksempel: at reagere på farver ved hjælp af 
sangen ”Se min kjole”. Et andet eksempel er ”Tornerose”-sangen, som inddeler børnene i roller, 
hvor de skal indgå i en social sammenhæng (Fredens, Kirsten 2006, s. 158). 
Det er vigtigt at veksle mellem at have fokus på musikken som mål og som middel, fordi der er 
grænser for, hvor mange elementer børnene kan koncentrere sig om på samme tid. Bruger man 
musik som middel hver gang, vil børnene til sidst glemme musikken. (Fredens, Kirsten 2006, s. 
156-157) 
Kirsten Fredens (2006) skriver, med en henvisning til Wolfgang Klafki, om dannelsesteorier, hvor 
der skelnes mellem den materiale og den formale dannelsesteori. Ifølge den materiale 
dannelsesteori er undervisningsstoffet i centrum. Ordet dannelse skal her forstås som indlæring af 
det pågældende stof. Musikundervisningen skal forstås som en opdragelse til musik. 
Derimod er den formale dannelsesteori en opdragelse gennem musik. Her tages der udgangspunkt 
i mennesket, som skal undergå dannelse: ”Mennesket skal ’formes’ til at udvikle historisk- og 
kulturbestemte ønskværdige egenskaber” (Fredens, Kirsten 2006, s. 154).De to synsvinkler på 
musikalske læringsprocesser kan dog ikke adskilles i praksis, og det er nødvendigt at have begge 
ting med for en almen dannelse.  
3.4.3: KONVERGENT- OG DIVERGENT TÆNKNING 
Der lyttes ikke kun til, hvad der siges, men også måden det siges på. Oplevelsen og 
forståelsen/analysen forudsætter hinanden i en musikalsk udvikling, men er først rigtig tæt 
Gruppe 18  Projekt BP1 - 2013 
31 
 
forbundet i den øvede musikers bevidsthed, hvor begynderen derimod må pendulere mellem 
oplevelse og forståelse; flertydighed og entydighed. 
Her opstiller Kjeld Fredens (2006), lidt firkantet sagt, to former for tænkning: den konvergente og 
den divergente tænkning. Den konvergente tænkning adskiller tingene og skærper viden ved at gå 
mod præcision og entydighed. Fredens bruger eksemplet, at 5 plus 5 altid er 10. Den divergente 
tankegang vil derimod sætte vores viden på spil og iscenesætte spillet om de forskellige 
muligheder, der er ved en situation. Med samme eksempel; hvis svaret er 10, hvad er spørgsmålet 
så?  
”Fortællingen i sproget og musikken har begge gennem den divergente 
tænkning et afslappet forhold til det flertydige – i modsætning til den 
konvergente tænkning, hvor entydigheden er i højsædet” 
 (Fredens, Kjeld 2006, s. 135).  
Man kan forholde sig oplevende eller analyserende til musikken, hvor det oplevende omhandler 
det at fornemme nærvær og leve med musikken, og det analyserende handler om at betragte 
musikken på afstand.   
Forskellen mellem disse to tankegange ligger i to forskellige mentale tilstande; selvbevidsthed og 
hengivelse. Når vi vil opleve musikken, må vi dæmpe den selvbevidste forståelse og i stedet 
omfavne den usikkerhed, som en oplevelse rummer, og musikken kan gøre os opmærksomme på, 
da vi ikke kan gøre begge ting på samme tid. 
”Den entydige og den flertydige erkendelsesform er komplementær. 
Musikanalyse og musikforståelse forudsætter hinanden, ligesom 
indånding og udånding er lige vigtige for vejrtrækningen”  
(Fredens, Kjeld 2006, s. 136) 
Vi lærer, ifølge Kjeld Fredens (2006), gennem oplevelse, handling og forståelse, hvor oplevelse er 
afhængig af den viden, som forståelsen giver os. Oplevelse og handling altid vil komme forud for 
forståelsen. Sætter man et barn ind i ”musiklærerens værksted”, vil det begynde at omsætte 
denne oplevelse til handling. Børn lærer med kroppen og vil ikke kunne lade være med at bevæge 
sig til musikken eller gribe fat i de instrumenter/redskaber, der er til rådighed, hvor børnene vil 
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opleve, at kroppen og musikken har fælles ideer om bevægelse, som for eksempel puls, rytme og 
tempo. 
Det er nogle helt elementære lytteformer, der netop handler om at opleve og nyde musik med 
følelser og krop helt konkret, og de kræver ikke en abstrakt viden inden for musikken. Men 
musikken kan meget mere. Den kræver en personlig indsats, når man vil grave sig dybere ind, så 
man samtidig bliver konfronteret med sig selv på en ny måde. Musikken er en abstrakt størrelse, 
hvor der ikke er noget facit med rigtigt og forkert, men tværtimod fortæller den historier, når 
lytteren går ind og bliver medskabende (Fredens, Kjeld 2006). 
Forståelse og analyse kommer til, når man tænker over oplevelsens indhold. På den måde kan 
analysen åbne op for nye tilgange og oplevelser på et højere plan. Kunsten ligger så i at lære at 
veksle mellem de to erkendelsesformer (oplevelse og analyse), da det er denne pendulering, som 
er drivkraften for videre udvikling. Kjeld Fredens (2006) forklarer forskellige måder at møde 
musikken på. Musikken kan fascinere og synes spændende på os, hvor vi møder den med en 
oplevende tilgang. På den anden side kan den opleves som noget, der kræver en indsats af os, før 
vi kan forholde os til den, hvor man her går via forståelsen. Han bruger et eksempel med ny musik. 
Den vil ofte være upopulær, indtil vi har lært den at kende, fordi den vil noget andet, end vi måske 
er vant til, og dermed bliver den svær at opleve. Men som Fredens (2006) udtrykker det: ”Jo mere 
vi lærer at forstå, desto mere kan vi opleve” (Fredens, Kjeld 2006, s. 137). 
3.4.4: FLYDENDE OPMÆRKSOMHED 
Oplevelse forudsætter musisk opmærksomhed. Den kan stilles op mod en analyserende 
opmærksomhed, som standser processen for at fokusere på enkelte dele. Holdes denne udenfor, 
vil man altid ”flyde videre” i et felt som musik, hvor der altid vil være noget, som trækker 
opmærksomheden i en anden retning. Kjeld Fredens (2006) taler om den flydende 
opmærksomhed.  
”Det er en koncentrationsøvelse i flydende opmærksomhed på jagt efter 
nye ”lydvinkler”, en skabende forestillingsevne og fantasi”  
(Fredens, Kjeld 2006, s. 137).  
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”Det er en side af vores bevidsthed, som det er vigtigt at udvikle og 
undersøge. Den flydende opmærksomhed, som er kernen i den divergente 
tænkning, har afgørende betydning for vores tilpasning til fremtidens 
samfund med de mange forandringer, og den kan tilføre os en større 
forståelse for intuition og kreativitet, hvor den netop spiller en afgørende 
rolle” (Fredens, Kjeld 2006, s. 137). 
Børnenes musiske udvikling er ikke bare afhængig af, hvad de lærer. Den er også afhængig af, 
hvordan det læres. Desuden har de ”æstetiske processer” ifølge Kjeld Fredens (2006) ikke kun 
hjemme i de kunstneriske fag, men findes overalt, når man har lært, hvordan man skal søge dem, 
også i samspillet mellem mennesker. 
Et barn har som udgangspunkt potentiale for hvad som helst, indtil miljø og samfund ofte sætter 
nogle uhensigtsmæssige rammer, hvor der opstår en kunstig modsætning mellem teori og praksis, 
videnskab og kunst.  
Kjeld Fredens (2006) taler om en medfødt musikalsk evne hos børnene. Selvom den musiske 
udvikling må bygge på nogle medfødte evner hos barnet - som for eksempel evnen til at lytte, eller 
vores vokale udtryk - må man se musikalitet som en kulturel aflejring, der skal formidles. De er 
ikke født til at beskæftige sig med musik, men med en musikalsk kompetence, der skaber grobund 
for, at børnene kan ”optage” den kulturelle viden, der er musikken. Denne musikalske 
kompetence - det, at vi kan afgive forskellige lyde fra vi bliver født - understreger Kjeld Fredens 
(2006), at mange ser som det medfødte musiske i mennesket, med dets evne til at udtrykke sig 
som person og at knytte sig til andre på et følelsesmæssigt og socialt plan. Der fremhæves, at 
nogle ser denne medfødte kompetence, som børnenes første vokale sprog. Inden de udvikler 
deres verbale sprog, er dét sproget, der formidler barnets følelser og sociale relationer. Dette 
synspunkt på det naturligt musiske hos os mennesker, kæder Kjeld Fredens (2006) sammen med 
at kunne udvikle egenskaber som selvtillid og sociale kompetencer, når man beskæftiger sig 
kvalificeret med musik. 
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3.4.5: KULTURELLE LÆRINGSFORMER 
Når den kulturelle formidling så skal finde sted, taler Kjeld Fredens (2006) om tre vigtige kulturelle 
læringsformer: imitation, instruktion og leg. Læreren skal fungere både som en rollemodel, 
børnene kan efterligne, og som instruerende person. Derefter kan børnene eksperimentere/lege 
videre med den nye viden og gøre den til personlig viden. Da børnene ofte vil lege med andre, vil 
sociale og følelsesmæssige kompetencer også blive udviklet og samtidig være helt væsentlige for, 
at de kan indgå i en sådan proces. 
Når vi taler imitation, instruktion og leg pointerer Kjeld Fredens (2006), at det bliver et udtryk for 
tavs viden. Det er den læring, der fokuserer på barnets oplevelse og handling frem for forståelse. 
Aktiviteter, som mere eller mindre ikke kan forklares med ord, defineres som tavs viden, f.eks. er 
noder en talt kundskab, mens det at spille violin er en tavs viden. 
Instruktion og demonstration er to forskellige størrelser, da der i demonstrationen tales til den 
tavse viden, altså ved en demonstration uden ord. Imitationen herfor skal ikke tænkes som en 
simpel oversættelse, men en mere kompliceret oversættelsesproces. Det er ikke en passiv 
overførsel af viden og kompetencer, men en situation med flere fordele. Den kan foregå 
uafhængigt af det verbale sprog, samt muligheden for at iagttage både produktet og processen. 
Imitation er som proces en rekonstruktion, hvor den som produkt er en kopi. Imitationen har altså 
to sider, hvor man ved den ene kopierer et konkret produkt, mens man i den anden genskaber en 
aktivitet på egne præmisser. Når genskabelse går på egne præmisser, og man begynder at tænke 
over, hvad man gør og ikke bare handler, går man ind i en proces, som Kjeld Fredens (2006) kalder 
tænkning i handling. ”Nu kan jeg føre en dialog med mine hænder og være opmærksom på deres 
svar” (Fredens, Kjeld 2006, s. 143). Tænkning i handling bliver en samtidighed af at gøre og 
begribe, hvor man kan eksperimentere med sine småfejl, stille spørgsmål og derved sætte tingene 
i et nyt lys, hvor man kan finde nye sammenhænge og skabe mening. Disse nye sammenhænge 
dukker op som en overraskelse, netop fordi man har haft en eksperimenterende tilgang (Fredens, 
Kjeld 2006, s. 142).  
Fredens lægger herefter vægt på, at man må skelne mellem teknik og praksis, da man sagtens kan 
lære barnet nogle teknikker, uden at det får en egentlig forståelse for overvejelserne bag. Der er 
en idé bag meningsfyldte handlinger:  
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”Kriteriet for, at man vil noget med den musik, man spiller, er ikke, at 
man kan fremføre den, men at man kan afgøre, om det musikalske udtryk 
er i overensstemmelse med ens musikalske idé”  
(Fredens, Kjeld 2006, s. 143)  
3.4.6: OPSAMLING 
Ud fra den ovenstående redegørelse ønsker vi at have hovedfokus på det musiske i mennesket og 
børnenes oplevelse og handling frem for forståelsen. Dette fokus på oplevelse leder videre til 
begrebet som divergent tænkning, der fordrer flertydigheden og den flydende opmærksomhed - i 
modsætning til den konvergente tænkning, hvor man fokusere på entydighed og en mere konkret 
forståelse. Redegørelsen for den tavse viden bruger vi som et belæg for, at kropslig formidling er 
en væsentlig metode i musikundervisningen, der, specielt i de små klasser, gøres mere med 
kroppen, end den tales og diskuteres med det verbale sprog. 
Tænkning-i-handling tager vi med, som en kobling af det at gøre med kroppen og samtidig have 
den eksperimenterende tilgang til arbejdet inden for domænet. 
 Vi har valgt at inddrage dannelsesteorierne på baggrund af vores fokus på børnenes dannelse og 
for at kæde dem sammen med det musiske og det musikalske. Derudover er hendes redegørelse 
for musikken som mål og som middel vigtig for, hvordan vi ønsker at tilgå musikundervisningen 
som domæne for kreativitetsudvikling, fordi det fokuserer på, hvordan man kan tilegne sig andre 
kundskaber og kompetencer fra musikken end blot deciderede musikalske færdigheder. 
3.5: TEORIOPSAMLING 
Vi vil ud fra de forskellige forståelser og teorier, vi har beskæftiget os med, søge at udpege og 
udvælge de begreber, vi finder relevante i forhold til vores idé med kreativitetsbegrebet.  Vi vil 
bruge kreativitetsbegrebet i besvarelsen af vores problemformulering og søge at skabe et 
springbræt for eleverne i folkeskolen, som kan hjælpe kreativiteten med at spire gennem 
opvæksten, og de derved i fremtiden har mulighed for at være med til at skabe et innovativt 
samfund.  
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I forbindelse med forståelsen af kreativitet, arbejder Tanggaard (2013) ud fra overgangen fra 1.- til 
2.-generationskreativitet. Det er derfor relevant for os at lægge fokus på 2.-generationskreativitet, 
da den ud over at være aktuel i samfundet, indeholder flere værdier, vi ser som vigtige for 
løsningen af vores problem.  
I samfundet opfattes innovation ofte som en efterspurgt kvalitet. Tanggaard (2012) argumenterer 
for, at man ikke kan være innovativ uden at være kreativ, da de kreative ses som producerende. Vi 
vælger dog at fokusere på kreativiteten frem for innovationen, da vores målgruppe er 
indskolingen i folkeskolen; kreativitet er en forudsætning for innovation; og kreativitet kan stå 
alene, da den ikke er afhængig af innovation. I 2.-generationskreativitet forstås den kreative 
egenskab som noget, alle kan træne og lære. Derfor er det oplagt at fokusere på, hvordan man kan 
skabe et læringsmiljø, der fordrer kreativitet.  
Da kreativitet bliver en social og økonomisk fordel for samfundet, opstår der en opfattelse af, hvor 
vigtig en rolle uddannelsesinstitutioner kan spille i fremmaningen af kreativitet. 
Herfra bliver det relevant for os at gå ind og se på de forhold, de forskellige teoretikere anser som 
vigtige inden for et givent domæne. Vi vælger at arbejde med Bruners (1962) forståelse af 
kompetencer, frem for Csikszentmihalyis (1996) forståelse, da vores målgruppe meget sjældent 
ville kunne opnå anerkendelse inden for et felt. Der opstår ligeledes en udfordring i Bruners (1962) 
forståelse, da børnenes musikalske kompetencer sjældent vil være stærke nok til at kunne arbejde 
kombinatorisk med forskellige elementer. Børnene har allerede en indsigt og en interesse i 
domænet musik, som nævnt i . Det er dog for stort og uoverskueligt et domæne, til at de kan være 
kreative her inden for. 
Denne intuitive fornemmelse, som Bruner (1962) nævner, giver barnet mulighed for at vælge 
brugbare kombinationer og dermed også fravælge irrelevante kombinationer. Det er denne 
kombinatoriske proces, der leder til effective surprise, og det er disse to begreber fra Bruner 
(1962), vi ønsker at arbejde videre med. Effective surprise fremhæver den personlige væsentlighed 
frem for en samfundsmæssig værdi, som Tanggaard (2012) ser som obligatorisk for kreativitet. 
Den personlige kreativitet er netop den, vi søger at udvikle ved hjælp af det springbræt, vi ønsker 
at skabe i indskolingen. Denne kombinatoriske tilgang for at opnå effective surprise, vil vi sidestille 
med eksperimenterende arbejde, da den eksperimenterende tilgang netop ender i en 
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overraskelse, eftersom man ikke har en klar forestilling om, hvor man vil havne. Det fører os videre 
til Fredens’ (2006) teori om, hvordan børn lærer specifikt i musikundervisningen.  
Vi vælger her at tage udgangspunkt i musik som middel til at stimulere børnenes musiske 
kundskaber, og dermed kreativiteten. Det musikalske i musikundervisningen vil - og skal - stadig 
være en væsentlig del af musikundervisningen, men det musiske relaterer til en personlig 
udvikling, som er vigtig i mange andre sammenhænge. 
Vi vil anvende den flertydige erkendelsesform i modsætning til det mere entydige og 
analyserende, hvor kreativiteten bremses med fokus på enkelte dele. Fredens (år) kalder det 
flydende opmærksomhed, når man uden noget konkret mål bliver trukket i forskellige retninger. 
Den flydende opmærksomhed vil - modsat den analyserende - fordre børnenes eksperimentering. 
Det er afvigende fra den traditionelle læringsform, hvor målet vil være konkret, og tankegangen 
konvergent. Vi vil derimod hægte os fast på den divergente tankegang, der giver plads til en 
flydende undervisning (Fredens, Kjeld 2006). Børnene skal i en social sammenhæng kunne operere 
med musikalske elementer, hvor der ikke er noget egentligt mål, og hvor kun deres idé med det, 
de skaber, fremstår. Den musikalske idé er noget, der let kan ændres og dermed udvikle sig ud fra 
de erfaringer, børnene gør sig undervejs i processen. Det vigtige er, at børnene føler, at deres 
musikalske udtryk stemmer overens med idéen. 
Csikszentmihalyis (2006) teori om flow vil vi bruge i flere sammenhænge. Flow kan betragtes som 
en rammebestemt sindstilstand og relaterer sig derfor til flere af vores teoretikeres opfattelser. 
Csikszentmihalyi (2006) argumenterer desuden for, at flow kun kan fastholdes, hvis der er 
konstant respons på det arbejde, der udføres. Det kan fremkomme af sociale sammenhænge, fra 
læreren og fra børnene selv i form af effective surprise. Vores valg af interaktionsdesign som 
virkemiddel kan også give denne feedback, selvom børnene ikke er i sociale sammenhænge. 
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4: METODE  
Hensigten med dette kapitel er at belyse den metodiske tilgang, vi har brugt til at besvare vores 
problemformulering og herunder også vores metodiske til- og fravalg. Her vil vi også komme ind 
på, hvilke styrker og svagheder de forskellige metoder indebærer. På baggrund af et 
praksisperspektiv vil vi herefter vurdere og evaluere vores valgte metoder. Afslutningsvis vurderer 
vi kvaliteten af den indsamlede empiri ud fra de såkaldte kvalitetskriterier: reliabilitet, validitet og 
generaliserbarhed. 
4.1: METODEVALG OG -FRAVALG 
Vi vil forsøge at besvare problemformuleringen med en deduktiv metodisk tilgang, hvor man tager 
nogle generelle teorier om virkeligheden, og sætter dem ned over enkelttilfælde, for at forstå 
fænomenerne man arbejder med. (Olsen & Pedersen 2013, s.154).  
For at skabe en forståelse for begrebet kreativitet, stimulering heraf - og herunder mere specifikt 
kreativitet i indskolingen - gennemgår vi i det teoretiske kapitel (se kapitel 3) en række teorier, der 
er udvalgt på baggrund af et litteraturstudie.   
Vi kunne ligeledes have valgt at undersøge, hvordan musikundervisningen foregår gennem et rent 
litteraturstudie af allerede udarbejdede evalueringer. Det har vi fravalgt til fordel for selv at 
observere de forskellige tilgange, som forskellige skoler har til musikundervisningen og således 
selv have mulighed for at evaluere, hvordan undervisningen i disse observerede enkelttilfælde 
fungerer.  
Når vi undersøger, hvordan musikundervisningen fungerer i praksis, har vi i stedet valgt at benytte 
en kvalitativ metodisk tilgang, og mere præcist har vi her valgt at anvende observationsteknikken 
(Ibid., s. 211) for at danne os et ægte billede af praktiske situationer, hvor vores problemstilling 
kan udspille sig. Det gør vi ved at se på forholdsvis få tilfælde, idet vi herved har mulighed for at 
opnå et mere dybdegående og detaljeret resultat. Dét, i modsætning til en kvantitativ tilgang, som 
eksempelvis en samlet evaluering af folkeskolens musikundervisning, hvor vi ville få et bredere, 
mere overfladisk resultat. Med den tilgang ville vi kunne lave mange flere, men mindre 
dybdegående undersøgelser (Ibid., s. 152). Et andet perspektiv er, at rent kvantitativt materiale 
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ikke vil kunne give os data på stemningen i undervisningen, de sociale sammenhænge og 
intentionen med undervisningen. For dog at forsøge at sikre en vis kvantificerbarhed af vores 
observationer, har vi udvalgt skoler, der - i hvert fald ud fra deres formålsbeskrivelser - har 
forskellige tilgange til musikundervisningen. 
Vi arbejder deduktivt for at anvende vores i teorien opnåede forståelse af kreativitet på de 
observationer og interviews, vi foretager os. Samtidig undersøger vi med udgangspunkt i både 
observationer af virkeligheden og de formelle faglige krav fra Undervisningsministeriet (2009, 
2013a), hvordan musikundervisningen fungerer i praksis. 
Helt specifikt mht. observationsteknikken har vi anvendt den ikke-forstyrrende observation, da vi 
vil bestræbe os på at se virkeligheden i musikundervisningen, som den er, uden at påvirke den i 
særlig grad. Dette er modsat deltagerobservationen, hvor man kan tale med dem, der observeres 
og dermed, med større mulighed, forstå konteksten af de fænomener, vi observerer i rummet, ved 
at deltage aktivt i observationen (Olsen & Pedersen 2013, s. 233-234). Med den ikke-forstyrrende 
observation får man højst sandsynligt et klarere og mere objektivt, billede af situationen, da man 
forsøger at være fluen på væggen og søger at falde ind, uden at forstyrre det man observerer 
(Ibid., s. 319). Dog begrænses muligheden for at indsamle data om, hvilke intentioner personerne 
havde, inden de udførte specifikke opgaver; hvilken betydning de selv tillægger det, de gør, når de 
underviser på en specifik måde; samt hvilke kommentarer, de har om de sociale sammenhænge, vi 
ser ske. 
Intentionen er at indsamle så meget data som muligt under observationerne og analysere disse, 
når vi kommer tilbage. Vi vil derefter benytte os af en komparativ induktiv metode, hvor vi 
sammenligner observationerne og konkluderer på eventuelle elementer, der går igen i flere af 
observationerne. Vi vil som nævnt også benytte os af en deduktiv metode, hvor vi ser på vores 
indsamlede data og sætter det op mod vores teoretiske forståelse for at forstå nogle af de 
fænomener, vi ser.   
Vi vil også gøre brug af interviewteknikken, der ligesom observationsteknikken kan hjælpe os med 
at forstå, hvad der sker i undervisningen. Interview med lærere og evt. enkelte elever kan give os 
en bedre mulighed for at forstå intentionerne bag, og konteksten for, undervisningen. Vi foretog 
dybdeinterviews, dvs. interviews med enkeltpersoner, som i dette tilfælde var lærere. Et 
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dybdeinterview kræver, at man arbejder omhyggeligt med sine spørgsmål inden man foretager 
interviewet. Ligeledes er det vigtigt, at man gentager interviewet, med den samme person, på 
forskellige tidspunkter. Det er også en mulighed at interviewe flere personer, der repræsenterer 
flere sider af samme sag (Ibid., s. 241). Således kan vi bedre danne en større kontekst for den 
konklusion, vi drager ud fra vores undersøgelse. Intervieweren skal have en vis kyndighed for at få 
brugbare resultater med mere detaljeret og dybtliggende belysning (Ibid., s. 247).  
Vi har i følgende afsnit valgt at beskrive vores tilgang til og overvejelser omkring den ikke-
forstyrrende observation via et konkret eksempel. Fremgangsmåden er gennemgående i samtlige 
observationer. 
4.2: EKSEMPEL PÅ OBSERVATION 
I de timer, vi fulgte, satte vi os diskret i et hjørne, så vi havde frit udsyn til hele lokalet. Vi sad med 
blok og blyant, da vi tænkte, at computer eller iPad™, kunne vække børnenes interesse. Derudover 
tænkte vi også, at lyden fra computertasterne ville høres i lokalet og derfor skabe en større 
opmærksomhed omkring vores tilstedeværelse. Vi sad bevidst med et ‘neutralt’ udtryk i ansigtet, 
selvom der f.eks. skete noget humoristisk, som vi ellers havde grint ad. Dette var vigtigt, da 
eleverne ellers kunne få indtrykket af, at vi grinte ad dem, eller nogle elever kunne se det som 
deres opgave at få os til at grine.  
Vi havde på forhånd en antagelse om, at børnene ville være meget interesserede i os. Vi 
præsenterede os selv som ”voksne”, som skulle ”se” på deres undervisning. At vi valgte at 
introducere os på denne måde, var overvejet på forhånd, da vi mente, at eleverne ikke ville finde 
os lige så interessante, hvis det vi lavede, ikke lød særlig spændende. Dette gjorde vi for ikke at 
komme til at farve omgivelserne med vores tilstedeværelse for meget. Vi forsøgte i vores 
observationer, at sætte os med en hensigtsmæssig afstand mellem børnene og os selv.  
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4.3: KVALITETSVURDERING  
Med kvalitetskriterierne reliabilitet, validitet og generaliserbarhed, kan man vurdere og belyse 
kvaliteten af den indsamlede empiri (Olsen og Pedersen 2013, s. 194). 
For at vurdere, om vi kan stole på den indsamlede empiri, bruger vi begrebet reliabilitet, som også 
bliver betegnet med ordet pålidelighed. Ved interviews kan pålideligheden være påvirket af bl.a. 
spørgsmålenes formulering og interviewsituationen. Validiteten omfatter, hvorvidt et begreb, et 
datasæt, en kilde eller en fremgangsmåde er dækkende i forhold til det udgangspunkt, 
undersøgelsen havde. Altså, om det, man har undersøgt, svarer til det, man har tilsigtet at 
undersøge (Ibid., s. 317). Med begrebet generaliserbarhed, kan man undersøge, om det svar man 
har fået, i tilstrækkelig omfang kan belyse det generelle billede, man søger at komme frem til.  
I forhold til reliabiliteten af vores empiri, er det svært at være sikker på at flere observationer ville 
give samme resultat, da den kontekst vi observerer, altid vil være unik. Der er mange små ting der 
kan påvirke konteksten. F.eks. kan det være at vejret, eller at en specielt god eller dårlig time lige 
inden, påvirker børnenes humør, og derfor også deres energiniveau. Validiteten af vores 
indsamlede data er meget høj. Vi ønskede at få et indblik i hvordan en musikundervisningstime i 
indskolingen foregår, og det observerede vi. Til gengæld kan vi ikke sige det samme om 
generaliserbarheden af vores indsamlede data, da det er risikabelt at generalisere noget for så stor 
en institution som den danske folkeskole ud fra kun tre observationer på Sjælland.     
Det er, i forbindelse med besvarelsen af vores problemformulering, relevant at anvende kvalitative 
metoder som observationer og interviews. Først og fremmest, fordi det kræver en eksplorativ 
analyse (Ibid., s. 152) af de bagvedliggende mekanismer af problemet. Det handler om at få en 
indsigt i, hvad der ligger til grund for at udvikle børnenes kreativitet i musikundervisningen. 
Vi har arbejdet med vores observationer med en deduktiv metodisk tilgang, da vi har brugt vores 
resultater i forhold til vores teori. Vi kunne måske have fået nogle bedre resultater, hvis vi havde 
foretaget vores observationer med den deduktive tilgang, da vi så havde overvejet hvilke aspekter 
af undervisningen, vi gerne ville fokusere på inden de egentlige observationer. F.eks. hvor godt 
børn arbejder i grupper. Vores observationer gik primært ud på at få et indblik i, hvordan den 
nuværende musikundervisning foregår. Observationerne var altså induktive i og med at vi 
generaliserede ud fra det vi observerede, og dannede vores eget belæg (der er bevægelse i 
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musikundervisningen) på den baggrund. Et oplagt kritikpunkt er, at vi ikke foretog en runde 
observationer mere, efter vi havde indsamlet vores teoretiske viden, da vi så havde fået meget 
mere specifikke resultater.    
Vi kan veje op for vores ringe generaliserbarhed af observationerne, ved at se på læreplaner - 
herunder Fælles mål 2009 (Undervisningsministeriet, 2009) - og fokusere på, hvordan kreativitet 
er beskrevet i dem, hvis overhovedet. Derefter kan vi bruge observationerne og teorien, med 
formålet at se om vi kan be- og/eller afkræfte nogle af de ting, der står i læreplanerne. Vi søger at 
vurdere, om de valgte teorier decideret lægger op til et ændret syn på, hvordan 
musikundervisningen skal tilrettelægges for at udvikle kreativiteten. Vi kan bruge empirien til at 
argumentere og skabe belæg for, hvor vi ser eventuelle mangler i stimulering af kreativitet i 
musikundervisningen. 
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5: REDEGØRELSE FOR EMPIRISKE UNDERSØGELSER 
I det følgende vil vi gøre rede for vores observationer. Herunder de begrundelser og overvejelser, 
vi har gjort os. Formålet med observationerne var at sammenligne musikundervisningen i 
folkeskoler, der profilerer sig med musik, med skoler, der ikke gør. Det primære formål med 
observationerne var at få en forståelse for, hvordan musikundervisningen foregår i praksis. De 
egentlige observationer kan findes i bilagene.     
5.1: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING PÅ MAGLEGÅRDSSKOLEN 
Maglegårdsskolen er en folkeskole, der ligger i Gentofte, og den profilerer sig ikke specifikt på 
musik. Vi anser derfor Maglegårdsskolen som en gennemsnitlig folkeskole, når vi taler 
musikundervisning. Det skal dog nævnes, at skolen for nylig har ansat en musikpædagog, som står 
for musikundervisningen, da de har mangel på egentlige musiklærere. Fokuspunkterne for 
observationen var musikpædagogens og klasselærerens rolle, og børnenes adfærd. Observationen 
foregik på 0. klassetrin: 
5.1.1: OBSERVATION (0. KLASSETRIN) 
Legene i musikundervisningen på Maglegårdsskolen inkluderer alle eleverne, og kun en enkelt 
gang i løbet af en hel musiktime, skal klasselæreren forsøge at inkludere en uengageret dreng. I 
undervisningen benytter musikpædagogen analogier til at forklare stemmebåndet, børnene lærer 
på den måde at skifte tonehøjden i deres stemme.  
Rytme og bevægelse ses igen i endnu en fællesleg. Legen går ud på, at børnene får udleveret nogle 
farvede tørklæder, hvorefter de skal lege, at de er i Afrika, og derved får de mulighed for at 
bevæge sig frit til musikken. Nogle børn bliver sat bag ved klaveret, så de andre børn ikke kan se 
dem. Derefter skal de spille på instrumenter, som imiterer dyrelyde. Når de andre børn så hører 
lyden, skal de udføre en handling, som f.eks. at stå helt stille eller bukke sig med tørklædet. På den 
måde får eleverne kendskab til instrumenter, da de får lov til at spille på dem.  
I forbindelse med en bevægelsesleg får børnene mulighed for at komme med ideer til farlige dyr, 
som sangen skal omhandle.  
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Til sidst i timen foregår en ‘soverunde’, hvor børnene bruger deres sanser. Musikpædagogen 
spiller en stille sang, som får børnene til at slappe af, på den måde har børnene i undervisningen 
både bevæget sig til energisk musik og slappet af til stille musik.  
5.2: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING, PÅ BERNADOTTESKOLEN. 
Bernadotteskolen er en privatskole, der har inddelt de praktisk-æstetiske fag i kategorier, som de 
kalder for lille-p og store-p. Lille-p er for indskolingen, hvor der forsøges at sammenkoble samtlige 
æstetiske fag. Det fungerer sådan, at eleverne vælger sig ind på de forskellige p-fag som valgfag. 
Undervisningen foregår med elever på tværs af klassetrin. Bernadotteskolen er anerkendt for 
skolens kreative tilgang og store udvalg af praktiske fag. 
Formålet var her at observere elever i lille-p. Det miljø, som lille-p foregår i, er mere kaotisk end 
traditionelle undervisningsmiljøer, da det er alle skolens æstetiske fag samlet i ét rum. Et opstået 
problem ved observationen var, at 2.b, som var under observation, den pågældende dag var på 
prøve i store-p og altså skulle have musik på en anden måde, end de plejer. Problemet er, at 
eleverne ikke var i deres vante rammer, så det derved ikke var en hverdagssituation. 
5.2.1: OBSERVATION (2. KLASSETRIN) 
Timen starter med, at klassen kommer ind i musiklokalet.  
De er trætte og virker umotiverede, men da de hører, at de skal spille musik på rigtige 
instrumenter, vågner de op. Undervisningen foregår sådan, at eleverne starter med at varme 
stemmerne op. Derefter bliver rytme inddraget i undervisningen, da eleverne nu skal lave 
rytmeleg. Rytmelegen går ud på, at eleverne skal bevæge sig, som de oplever musikken. Legen 
varer ca. 20 minutter, hvor læreren spiller på trommen, og efter det, får eleverne lov til selv at 
styre trommen. Senere i rytmelegen får eleverne lov til at kombinere flere trommer, så de på den 
måde laver et samlet stykke. Senere i undervisningen tager musiklæreren en guitar frem, og 
børnene synger fællessang.  
Læreren fortæller observatøren i pausen, at hun giver eleverne pause, når hun kan mærke, at de 
trænger til det. Efter pausen igangsætter læreren legen “gæt et instrument”, hvor børnene skal 
gætte, hvad et instrument, som hun viser frem, hedder og hvordan det lyder.  
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Læreren forklarer igen, at hun i sidste del af timen vil lave det samme med eleverne, fordi hun 
mener, at eleverne synes, det er sjovt. Koncentrationen og motivationen hos eleverne virker 
svækkede derefter. Læreren forklarer efter timen, at det er vanskeligt at holde børns 
koncentration, men at de er meget interesserede, hvis der er computere og andre artefakter til 
stede. Læreren forklarer, at hendes mål med undervisningen er at lære eleverne basal musikteori 
og praktisk kunnen på instrumenter.      
5.3: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING PÅ STORE HEDDINGE SKOLE. 
Store Heddinge skole ses ligesom Maglegårdsskolen som en gennemsnitlig folkeskole, der ikke 
profilerer sig på musik. Formålet med at observere på Store Heddinge skole var i høj grad få et 
indblik i hvordan undervisningen foregår på mellemtrinet. Samtidig gik observationen også ud på 
at observere hvilke teknologier elever benytter på mellemtrinet i forhold til i indskolingen. På 
skolen fulgte vi samme lærer rundt på de forskellige klassetrin og observerede undervisningen.  
5.3.1: OBSERVATION 1 (5. KLASSETRIN) 
Den første del af undervisningen på Store Heddinge skole er en aktivitet, hvor læreren tegner et 
klaviatur på tavlen i et almindeligt klasselokale. Eleverne bliver derefter bedt om at udfylde det 
med et bogstav for hver tone. Der er meget uro, men nogle få elever er koncentrerede om at 
skrive én tone på. Flere af eleverne følger ikke lærerens instrukser om at skrive kun én tone på 
tavlen, selvom læreren forklarer det gentagene gange. Læreren påpeger over for eleverne, at de 
’endnu engang ikke er koncentrerede’, og at de ikke kommer i musiklokalet, hvis de ikke kan 
koncentrere sig om den næste øvelse.  
Formålet med næste øvelse handler om at lære at tælle takt i hovedet, imens man spiller musik. 
Eleverne har en mere koncentreret tilgang til denne øvelse, med enkelte undtagelser af elever, der 
fjoller. 
Den anden del af undervisningen, som foregår i musiklokalet, handler om eleverne sammenspil. 
De skal spille et stykke musik, hvori der bl.a. indgår en kop som instrument. Eleverne spiller efter 
akkorder i deres musikmapper på lokalets mange instrumenter i et sammenspil med “Cups” af 
Anna Kendrick som sangvalg.  
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Undervisningstimen præges af ekstrem uro, og læreren ender med at stille sig og vente på, at 
eleverne selv opfatter, at de er ustyrlige. Eleverne er modvillige, følger ikke lærerens instrukser, 
men larmer og forstyrrer undervisningen. 
5.3.2: OBSERVATION 2 (4. KLASSETRIN) 
Første del af timen er en sammenspilsøvelse, hvor læreren har forberedt lokalet, så eleverne 
hurtigt kommer i gang. Sammenspillet forløber positivt, og læreren roser eleverne. Eleverne har 
styr på deres opgave hver især, så læreren optræder kun som vejleder. De skifter til et andet 
nummer, og her må læreren stoppe dem og sætte tempoet ned, da sangerne har svært ved at 
følge med. Herefter forløber det problemfrit, og eleverne går efter sammenspillet ned i 
klasselokalet med læreren.  
I anden del af undervisningen bliver de undervist i nodelære. Det foregår ligesom i den første 
observation ved hjælp af et tegnet klaviatur, hvor børnene skal indsætte, hvor på klaviaturet 
noden skal være.  
Derefter tegner læreren et G-nøglesystem på tavlen, hvor eleverne skal tegne streger fra 
klaviaturets tangenter ned til tonen i G-nøglesystemet. Øvelsen forløber uden problemer. Eleverne 
er meget frigjorte, da de ikke behøver at sidde på stole, men på bordet, gulvet og lign. Det 
fungerer fint, da der stadig er ro i klassen. 
5.3.3: OBSERVATION 3 (4. KLASSETRIN) 
Der er i denne undervisningstime en støttelærer til stede. 
Klaviaturøvelsen kommer her igen og bliver fuldført som forventet. Herefter begynder den næste 
øvelse, G-nøglesystemet med noder, som også er brugt tidligere på dagen med en anden klasse. 
Eneste forskel er, at læreren har indført en ’pigerne-mod-drengene’-konkurrence. Børnene 
reagerer positivt på konkurrencen, og der er godt humør i klassen. 
Anden del af musiktimen foregår i musiklokalet. De skal ligesom de forudgående klasser spille 
sammenspil. Der er meget uro i starten af timen, men efter de har brændt energien af på 
instrumenterne, forløber timen positivt.  
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Eneste undtagelse er en elev, der bliver sendt ud, efter at både lærer og støttepædagog ikke har 
kunnet forhindre eleven i at forstyrre undervisningen, ved at svare læreren igen. 
Eleverne sætter sig i rundkreds og synger fællessang, hvor læreren spiller på klaver. Børnene 
støjer, og læreren har svært ved at få engagementet tilbage, men med lidt humor lykkes det. 
Eleverne imiterer læreren ved at synge meget dybt i stedet for at synge i deres eget toneleje.  
5.3.4: OBSERVATION 4 (6. KLASSETRIN)  
Undervisningen starter i klasselokalet, hvor der er musikproduktionsprojekt på dagsordenen. De 
skal producere en sangtekst og herefter et musiknummer til teksten. Musikken laver de i 
musikprogrammet eJay. De skal desuden designe et cd-cover og inlay til produktet. Læreren 
samler op på, hvor langt grupperne er nået i projektet, og derefter forsvinder grupperne ud 
forskellige steder på skolen og arbejder selvstændigt.  
5.4: OPSAMLING PÅ OBSERVATIONER 
I 0. klasse på Maglegårdsskolen, var undervisningen tilrettelagt som rytme- og bevægelseslege 
samt introduktion til de musikinstrumenter, som blev benyttet i musikundervisningen. 
Børnene fik mulighed for at skabe deres egne forestillinger i forbindelse med disse lege. De var 
ydermere med til at komme med forslag og idéer til en handling i legene. 
Undervisningen på Bernadotteskolen var ligeledes bygget på rytme- og bevægelseslege, og en 
introduktion til musikinstrumenter indgik også i undervisningen.   
På Bernadotteskolen fik børnene som en del af en rytmeleg lov til at kombinere trommer, så de på 
den måde lavede et samlet rytmestykke. Derudover sang de fællessange med læreren. Eleverne 
udviste motivation og interesse for anvendelsen af musikinstrumenter i undervisningen.   
Ud fra observationerne hos de højere klassetrin på Store Heddinge Skole kan vi se, at der lægges 
mere vægt på teori end på praksis. Der var meget musikteori i undervisningen; både nodelære, 
taktforståelse og akkordlære. Sammenspillet var atmosfæren, hvor eleverne kunne arbejde 
praktisk med musikken og bruge de egenskaber, de havde tillært sig fra musikteorien. Det er 
ligeledes på Store Heddinge Skole, at vi oplever et eksempel på, hvordan eleverne kan være 
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urolige i undervisningen, og hvordan en lærer forholder sig til det. På 6. klassetrin observerede vi, 
hvordan musikundervisningen kan være projektorienteret, og eleverne selv kan skabe musik med 
computerteknologi, der ligefrem kan blive til et potentielt salgbart produkt. 
5.5: EVALUERING AF OBSERVATIONER 
Vi har ikke et indtryk af, at vores tilstedeværelse havde større effekt på børnenes opmærksomhed 
i undervisningen, grundet vores måde at møde dem på. Vi kan dog ikke udelukke, at lærerne kan 
have været farvet af vores tilstedeværelse, da de måske har følt, at vi skulle evaluere på deres 
undervisning. Vi er dog af den overbevisning, at det heller ikke har haft den store indflydelse på 
vores observation, da det er børnenes adfærd, vi har vægtet tungest. 
De interview, vi foretog, var alle med musiklærere, men de blev foretaget med vidt forskellige 
spørgsmål, da det foregik i starten af processen, hvor vi endnu ikke havde fundet et klart fokus 
endnu. Det gør det sværere at se svarene fra interviewene i forhold til hinanden, og set i 
bakspejlet burde vi have ventet med at foretage interviewene, til vi havde et klarere defineret 
formål med dem. Derimod har vi kunnet bruge vores interview til at få et, samlet set, lidt bredere 
syn på lærernes tanker og holdninger. Vores interview er ikke hensigtsmæssige at generalisere ud 
fra, men til trods for de lidt “flade” resultater berører de lidt flere forskellige områder af sagen.   
5.6: OBSERVATIONER SET I FORHOLD TIL FÆLLES MÅL 
Undervisningsministeriet har opstillet en formålsbeskrivelse med det formål at sætte fælles 
pejlemærker for alle fag i folkeskolen. De giver retningen for de mål, som den danske folkeskole 
skal arbejde hen imod for at styrke fagligheden; Fælles mål 2009 (Undervisningsministeriet, 2009).  
Musikundervisningen er opdelt i trinmål og læseplaner efter henholdsvis 2., 4. og 6. klassetrin i 
modsætning til de fleste andre fag, der er opdelt efter indskoling (1.- til 3. klasse), mellemtrin (4.- 
til 6. klasse) og udskoling (7.- til 9. klasse), da musik kun er et obligatorisk fag til og med 6. klasse 
og derefter bliver et valgfag. Der fokuseres på musikudøvelse, musikalsk skaben og 
musikforståelse (Undervisningsministeriet 2009).  
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Ifølge Undervisningsministeriets (2009) fælles mål for musikfaget i folkeskolen, skal eleverne inden 
for punktet musikalsk skaben opnå disse nedenstående mål, når de har færdiggjort det givne 
klassetrin: 
Trinmål efter 
2. klassetrin 
Eleverne skal være i stand til at: Udføre enkle improvisationer med ledsagelse af 
grundpuls og skabe små rim, remser og sange. 
Trinmål efter 
4. klassetrin 
Eleverne skal være i stand til at: Skabe små melodier med udgangspunkt i 
sangstemmen, ved hjælp af musikinstrumenter eller computer og arrangere 
enkle musikalske forløb sammen med andre 
Trinmål efter 
6. klassetrin 
Eleverne skal være i stand til at: Skabe enkle melodier eller små musikstykker ved 
hjælp af computer og arrangere musik ud fra eksperimenter og drøftelser 
Tabel 3 - Udklip af få krav fra Undervisningsministeriet (2009) 
Sammenligner vi målene for hvert klassetrin med vores observationer, er det muligt at drage 
paralleller mellem hvad Undervisningsministeriet (2009) stiller af krav (se Tabel 3), og hvad vi ser i 
vores observationer. På Maglegårdsskolen og Bernadotteskolen, hvor vi observerede indskolingen, 
var det essentielt at der var fokus på, at børnene gennem musiske færdigheder, dvs. gennem 
improvisation, kunne indgå i en musikalsk skabelse. Dette viste sig i de øvelser som børnene indgik 
i, hvor de med ledsagelse af grundpuls fik mulighed for at skabe egne sange og 
bevægelsesmønstre herfor. Musik blev i de praktiske situationer, som musikundervisningen 
udspillede sig i, set som en kombination af mål og middel, idet at eleverne ved en improvisation, 
dvs. ved eksperimenterende tænkning, kunne udvikle sine musikalske kundskaber. Derudover 
indgik eleverne i aktiviteter, der kunne være med til at danne dem personligt såvel som fagligt. 
Hvis vi kaster et blik på Store Heddinge skole, hvor vi observerede elever i mellemtrinnet, kan vi 
ligeledes se en sammenhæng mellem Undervisningsministeriets (2009) trinmål for 4. og 6. 
klassetrin og vores observationer. I 6. klasse i Store Heddinge skole, skulle eleverne arbejde med 
et musikprojekt i små grupper, hvor de skulle anvende computerteknologier for at arrangere 
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musik til en samlet cd. 4.-5. klasserne benyttede musikinstrumenter, og ved hjælp af sammenspil 
opnåede målet om at skabe melodier. Det skal siges, at her blev musikken i højere grad brugt som 
mål end middel, idet at undervisningen samt trinmålet følger en bestræbelse om, at give eleverne 
et større kendskab til domænet, musik. 
6. klasserne arbejdede dog med større eksperimentel tilgang, end 4. og 5. klassetrin. De arbejdede 
på en genfortolket version af et foreliggende musikmateriale. Set i forhold til 
Undervisningsministeriets (2009) trinmål, kan man vurdere, at der bliver taget højde for målene, i 
undervisningen. Det kan vi se, da eleverne ved at deltage i sammenspil, opnår egenskaben at 
arrangere musik i samspil med andre. Ved at sammenligne Undervisningsministeriets (2009) mål 
for de givne klassetrin, kan vi få evalueret, hvorvidt disse mål bliver opfyldt i praksis og hvorledes 
disse mål skaber rum for kreativ udfoldelse. 
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6: DESIGN 
I dette kapitel vil vi præsentere vores design og argumentere for, at dette design vil kunne hjælpe 
til at løse det problem, vi har beskrevet i vores problemformulering og problemfelt. Vi vil redegøre 
for vores designmetode, en iterativ designproces, samt den teoretiske baggrund for at vælge 
denne metode, og hvordan vi har brugt det i praksis. Vi vil afklare, hvad vores teoretiske og 
empiriske undersøgelser har fortalt os, om hvordan et endeligt design skulle fungere, og hvilke 
kvaliteter det skal have. Vi vil præsentere vores endelige design, både fra en konceptuel 
designvinkel, samt hvordan vi rent teknisk har implementeret designet som en prototype. Til slut 
vil vi med udgangspunkt i vores indsamlede teori og empiri diskutere, hvordan vi mener at dette 
design kan stimulere og træne børns kreativitet, og hvorfor vi har valgt bestemte virkemidler og 
løsninger frem for andre. 
6.1: DESIGNPROCES & METODE 
I dette afsnit vil vi gerne beskrive vores endelige design og vores designproces, altså hvilke stadier 
eller faser vi har været igennem under udviklingen af dette design. Vi vil beskrive en del af det 
teoretiske grundlag for vores valg af designproces, altså hvordan vi rent strukturelt greb 
designopgaven an. Desuden vil vi kort diskutere og evaluere på vores designprocess. 
Vi har taget udgangspunkt i en iterativ designproces. Altså en proces, hvor vi udvikler design og 
prototyper løbende og reviderer og evaluerer dem i forhold til ny viden og erfaringer. Allerede da 
vi etablerede projektgruppen, havde flere af gruppemedlemmerne idéer til designet, og vi 
besluttede tidligt, at vi ville undlade at udvikle for meget på disse første idéer for at undgå at 
komme til at se teorien og empirien igennem vores designideer. Vi ønskede nærmere den 
omvendte proces, hvor vi ser mulige design gennem vores viden og analyse af problemfeltet og 
det virkelige teknologiske rum. Det vil sige, at vi hellere ville have et teoretisk og fagligt grundlag at 
bygge vores design på, frem for at forsøge at finde noget teori, der passede med vores design. Da 
vi har med så svært håndterbart og diffust et emne som kreativitet at gøre, så vi dette som ekstra 
vigtigt, da man nemt ville kunne komme til at tilpasse problemet til løsningen i stedet for den 
anden vej rundt. Dette skal dog ikke tolkes sådan, at vi ønskede at gøre analysen færdig, før vi 
begyndte at arbejde med designet, da det jo så ikke længere ville være en iterativ designproces. 
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Situationen var nærmere, at vi ikke havde megen indsigt i problemfeltet, før vi begyndte at 
arbejde med projektet. Derfor valgte vi først at forsøge at danne os et generelt overblik over 
teorien på området, uden dog at begrænse den iterative designproces. 
Hvis man ser på en designproces som 
hovedsageligt bestående af aktiviteterne 
analyse, syntese og evaluering (Lawson 2008, s. 
38)(Figur 5), der alle hver især påvirker 
hinanden, så kan man sige, at vi ønskede at 
starte i analysen, men allerede ved at forsøge 
at definere projektet og problemformuleringen 
kom vi mere eller mindre ufrivilligt til også at 
påbegynde syntesen. Dette fungerer som et 
eksempel på, at de tre designaktiviteter i 
praksis er uadskillelige, selvom man selvfølgelig 
kan forsøge at prioritere nogle af dem. 
Vi bestemte os da også tidligt for at prøve at lægge syntesen til side og vente med at holde første 
designmøde, indtil vi havde noget teori og empiri at lave evalueringen ud fra. Da vi havde 
indsamlet en del litteratur, vi gerne ville bruge, og havde fået diskuteret dette en smule, satte vi os 
sammen og forsøgte at få vores idéer ned på papir. Det blev til tre prototyper, som vi evaluerede 
umiddelbart efter de blev præsenteret. På denne måde flød syntese og evaluering også lidt 
sammen, da vi ikke blot evaluerede idéerne, men også kom med ændringsforslag, som blev taget 
op med det samme. Disse første designideer tog vi med videre i baghovedet, når vi arbejdede 
mere med vores teori og empiri. Og da vi mødtes igen til et designmøde, snævrede vi det ned til ét 
design, der fungerede som en kombination af to af idéerne fra første møde.  
6.2: INDLEDENDE DESIGNANALYSE 
I dette afsnit vil vi lave en afklaring af, hvad vores design skal kunne, på baggrund af den teori, vi 
har gennemgået, samt de observationer og interviews, vi har foretaget. Vi forsøger at finde frem 
til en række kvaliteter eller krav, som vores design skal have og opfylde. 
Figur 5 - (Lawson 2009) Sammenhæng mellem analyse, syntese og 
evaluering 
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Vores design skal ikke gå ind og erstatte den nuværende musikundervisning eller negligere det, at 
børn kan få rigtig meget ud af at fordybe sig og dygtiggøre sig i et traditionelt instrument. Formålet 
er at bruge og udnytte musikundervisningen som et middel på den måde, Fredens (2006) beskriver 
det, hvor børnene kan få stimuleret og udviklet deres kreative evner. Vores design skal være et 
redskab, som kan inddrages i den nuværende musikundervisning og være en alternativ oplevelse 
af musikken for børnene, hvor de kan skabe, uden at egentlige musikalske kundskaber er et krav. 
Her benytter vi også Fredens’ (2006) skel mellem musisk og musikalsk, som beskrevet i afsnit 
3.4.1. 
6.2.1: DOMÆNE OG BEGRÆNSNINGER 
Vi ønsker at skabe et domæne med vores design, hvor eleverne med minimal instruktion kan indgå 
i en skabelsesproces med musik som middel. Det overordnede domæne er musik, men skabelse 
inden for musik er en abstrakt og kompleks opgave, der kan gå i mange retninger. I vor moderne 
tid er det svært overhovedet at finde noget lyd, som man definitivt kan sige ikke er musik, og 
musik som domæne er på ingen måde præget af de regler og begrænsninger, som Tanggaard 
(2013) nævner som gavnlige for kreativ udfoldelse. Som nævnt i afsnit 3.1.1, har eleverne, vores 
brugere, haft ringe mulighed for at tilegne sig musikalske kundskaber og erfaringer, deres alder 
taget i betragtning, og det vil derfor være meget svært for dem at navigere inden for denne meget 
store og åbne ramme. Disse manglende kundskaber og erfaringer er måske den største udfordring 
ved den kreative udvikling hos børnene. Både Tanggaard (2012), Csikszentmihalyi (1996) og Bruner 
(1962) argumenterer for, at det er nødvendigt at have kundskaber inden for det domæne, man 
søger at være kreativ i. Det er lige netop disse manglende kundskaber/kompetencer hos børnene, 
vi vil kompensere for med vores design.  Vi ønsker altså at skabe en mere snæver og konkret 
ramme for eleverne, hvor de begrænsninger, vi sætter, kan hjælpe dem til at få et overblik over 
det domæne, de skal arbejde inden for. 
Børnene har på forhånd en vis indsigt i musik. De har f.eks. i deres tid i daginstitution beskæftiget 
sig med musik. De har lyttet til musik, de har en idé om, hvad musik er, og de har måske en idé 
om, hvad de synes er godt, eller hvad de synes er sjovt at danse til. Det er det kendskab, de har til 
musik. På den måde kan vi sige, at børnene allerede har en interesse i musik, at musik er noget, 
der er væsentligt for dem. Denne interesse er vigtig, når vi begynder at se på, hvordan vi kan få 
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børnene til at få en oplevelse af effective surprise, Bruners (1962) teori om, hvordan kreativitet 
føles. De skal via eksperimenterende arbejde få den oplevelse af effective surprise, men som 
Bruner (1962) også nævner, så kræver det ikke blot noget uventet at blive overrasket, det kræver 
også en interesse for det uventede. Vi ønsker altså at lave et design, der trækker på børnenes 
kendskab til musik, og som bruger denne til at sætte dem ind i en kreativ skabelsesproces. 
Udfordringen ligger da i, hvordan vi skaber nogle rammer, der gør det muligt og attraktivt at 
arbejde med musikalsk skabelse uden egentlige musikalske kundskaber. 
Vi bruger Bruners (1962) mere personligt orienterede kreativitetsforståelse til at bestemme, hvilke 
parametre ved musikundervisningen, vi finder relevante at se på i denne sammenhæng. Her vil vi 
desuden bruge Fredens’ (2006) fokus på divergent tænkning og herunder den flydende 
opmærksomhed - med fokus på hengivelse til oplevelsen frem for forståelsen - til at underbygge 
den tilstand af flow, vi ønsker at facilitere for børnene.  
6.2.2: INTUITIVITET  
Det er en nødvendighed, at dette design - og det subdomæne, det skaber - er så overskueligt og 
intuitivt som muligt. Dette indbefatter, at vi laver strenge begrænsninger på, hvilke muligheder 
børnene har. Her læner vi os op ad Bruner (1962), som understreger, at alt kreativ skabelse er 
kombinatorisk; hvor alt nyskabelse består i at kombinere allerede kendte ting. Vi ønsker da at lave 
nogle få klart definerede komponenter, som er nemme at forstå og kombinere gennem nogle 
simple og letforståelige handlinger, så børnene hurtigt kan få en intuitiv fornemmelse for, hvilke 
muligheder de har, og hvilke de gerne vil udforske. Vi ønsker et design, hvor der er fokus på 
følelsen af at være kreativ undervejs i processen, frem for det egentlige produkt, der kommer ud 
af denne proces. 
Disse forsimplende rammer kan tilpasse behovet for musikalske kundskaber til et niveau, hvor det 
passer med børnenes evner. På den måde vil der også opstå muligheden for, at børnene kan opnå 
flow, Csikszentmihalyis (1996) betegnelse for en mental tilstand, hvor man er fuldstændigt 
koncentreret og finder en stor glæde i det, man arbejder med. Hvis børnene kan få flow i deres 
arbejde med den musikalske skabelsesproces, vil det betyde, at deres koncentration og lyst til at 
eksperimentere og kombinere øges, og der er større chance for at de kan opleve effective 
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surprise. Det vil også betyde, at de i deres arbejde vil forbedre deres evner, og at de vil gå videre til 
sværere udfordringer. 
Når vi taler om børnenes evner i forhold til vores design, så er der ikke tale om evner og 
musikalske kundskaber i forhold til domænet musik. Vi laver så stram en ramme, at designet vil 
være et subdomæne af domænet musik. Børnene vil komme til at arbejde med musik, men kun på 
de måder, som vores ramme tillader. Vi trækker på deres forudgående kendskab til og interesse 
for det større domæne musik, for at få dem til at eksperimentere med det mindre domæne, der er 
vores design. I Tanggaards (2012) beskrivelse af et kreativt læringsmiljø er der også fokus på at 
eksperimentere og det at prøve sig frem som vigtige aktiviteter at øve. Denne eksperimentering er 
også relevant i forhold til Fredens (2006). Vi vil altså skabe det rum, hvor man omfavner 
usikkerheden og dét at kunne hengive sig til en situation og dermed dæmpe den selvbevidste 
forståelse. Her skal divergent tænkning, med en flertydig tilgang og fokus på forskellige 
muligheder, fordre at børnene, med en flydende opmærksomhed, tør sætte tingene i spil og 
arbejde eksperimenterende.  
Vores observationer, som beskrevet i, har vist, at der i høj grad bruges bevægelse i 
musikundervisningen, og at børnene har svært ved at sidde stille og arbejde. Det må vores design 
tage højde for, da det skal fungere inden for disse rammer. Det er derfor nødvendigt at have 
bevægelse og en vis bevægelsesfrihed med i vores design. I hvert fald må det være et krav, at 
designet ikke forudsætter, at børnene skal sidde stille, da vores observationer viser, at det ikke 
fungerer. 
Der skal være en intuitiv brug af redskabet. Det er vigtigt at holde børnene på sporet for en lettere 
tilgang til det eksperimenterende inden for dette rum. Med fokus på børnenes egentlige 
deltagelse i en skabelsesproces skal der ikke være mulighed for, at processen løber af sporet.  
Så hvis vi skal prøve at opsummere dette afsnit kan vi komme frem til en række krav og kvaliteter 
som vi ser som nødvendige i designet, og som vi senere kan vurdere designet efter. 
Designet skal ikke søge at erstatte musikundervisningen, men i stedet være et supplement til den 
nuværende musikundervisning. Designet skal skabe et afgrænset domæne, hvor der er få klart 
definerede rammer, der gør det muligt for børnene hurtigt at få et kendskab til hvilke muligheder 
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de har. Derfor skal designet også være intuitivt og selv opfordre til sit korrekte brug. Designet skal 
desuden søge at gøre den udfordring det er at skabe musik, tilstrækkeligt nem, så børn uden 
musikalske kundskaber har mulighed for at opnå flow. Vores design skal opfordre til 
eksperimenterende og kombinatorisk arbejde, ved igen at lave nogle klart definerede 
komponenter der kan eksperimenteres med og ende ud i en følelse af effective surprise hos 
børnene. Endeligt, så må vores design også tillade kropslig bevægelse og må ikke kræve at 
børnene skal sidde stille. 
6.3: DESIGNKONCEPT 
Som nævnt i afsnit 6.1, havde flere gruppemedlemmer allerede før projektets start haft løse idéer 
til et design. Disse idéer blev grundlaget for en diskussion om, hvilke ting vi vil vurdere vores idéer 
ud fra. For at kunne vælge et design frem for et andet, blev vi nødt til at finde nogle kriterier at 
måle dem ud fra. Vi diskuterede en række parametre, som var relevante for formålet, men også 
for den situation, som redskabet skulle indgå i. Blandt de ideer, der var oppe at vende, var der to, 
der mindede en del om hinanden, og vi endte på et design, der var en kombination af de to. 
 
Figur 6 - Designets brugerflade 
Grundlæggende består vores endelige design af en plade hvorpå man kan placere en række 
klodser, se Figur 6. Klodserne repræsenterer hver især et instrument, f.eks. kan den grønne være 
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bassen og den røde trommerne, og det instrument begynder først at spille, når klodsen bliver 
flyttet ind på pladen. Pladen er inddelt i fire felter, og hvert instrument har fire forskellige 
melodier eller rytmer, som spilles, når klodsen er placeret på det tilsvarende felt. Alle 
instrumenterne spiller i samme tempo, og alle melodierne er valgt, så der ikke er nogen, der lyder 
fuldstændigt disharmonisk, når de bliver spillet samtidigt. Disse to ting sikrer, at det simpelthen 
ikke er muligt at lave noget, der lyder helt galt med designet. Det er selvfølgelig muligt at sætte 
klodser på og tage dem af på skæve tidspunkter, men man ville altid kunne fjerne hænderne fra 
pladen, og så vil den musik, der kommer ud, være synkron og harmonisk.  
6.4: TEKNISK BESKRIVELSE AF PROTOTYPEN 
I dette afsnit vil vi beskrive den seneste prototype, vi har lavet af vores design. Vi vil beskrive, 
hvordan prototypen grundlæggende teknisk er skruet sammen, samt hvad vi ville gøre anderledes, 
hvis vi havde mere tid eller flere resurser til rådighed. Vi har samlet en række henvisninger til de 
forskellige programmers hjemmesider på internettet i litteraturlisten. 
 
Figur 7 - Prototypens tekniske sammensætning 
Vores design forsøger at omsætte bevægelser til ændringer i musikken gennem nogle forskellige 
trin og software-komponenter, som er illustreret i Figur 7, men grundlæggende er det et kamera, 
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der bruges til at opfange klodsernes placering og bevægelse på pladen. På en træplade placeres 
nogle farvede plastikklodser, der hver har et unikt symbol på toppen. Disse symboler, som kaldes 
Fiducials, filmes af kameraet, og videosignalet sendes ind i computeren gennem USB, hvor et 
program der hedder reacTIVision genkender symbolerne og deres placering på pladen. Denne data 
om symbolerne - og dermed klodserne, de sidder på - sendes ved hjælp af dataprotokollen TUIO, 
der giver en række brugbare funktioner og datatyper, til et program vi har skrevet i 
programmeringssproget og -miljøet Processing. Programmet vi har skrevet har en række 
funktioner, der udløser forskellige handlinger, når bestemte symboler/klodser 
tilføjes/fjernes/flyttes. Disse handlinger består i at sende data gennem MIDI-protokollen til 
musikprogrammet Ableton Live, hvor selve lydklippene ligger, som bruger disse data til at tænde 
og slukke for musikspor og til at vælge, hvilke lydklip disse musikspor skal afspille. Disse lydklip 
sendes da ud af computerens lydudgang gennem et kabel og videre hen til højttalere og vores 
ører.  
Vi har overvejet en række andre tekniske muligheder for at bygge denne prototype, hvoraf flere 
måske ville fungere bedre, men også ville være sværere, dyrere eller mere tidskrævende at bygge. 
Det, der er det største problem ved denne tekniske løsning med kameraet, er, at man nemt kan 
komme til at skygge for en eller flere af klodserne med sin hånd, når man skal flytte på andre 
klodser. Hvis man kommer til at skygge for en klods, der ligger på pladen, vil programmet tro, at 
klodsen er blevet fjernet igen, og lydklippet vil da holde op med at spille. En mulig løsning på dette 
kunne være at placere kameraet under en gennemsigtig plade og så placere symbolerne på 
undersiden af klodserne. På denne måde ville det ikke være muligt at blokere på kameraet, da det 
filmer nedefra. Dette har vi ikke gjort, da vi prioriterede at vise, at teknikken kunne fungere, frem 
for at bruge for meget tid på bygge et helt bord. En anden løsning kunne være at bruge en 
digitizer; en stor plade, der opfanger forskellige spoler med forskellige frekvenser og kan give 
deres placering meget præcist. Denne løsning kunne være noget nær optimal, da den heller ikke 
behøver at fylde særligt meget. Det ville dog kræve en del mere hardware-modifikation, da de 
fleste digitizere, man kan få, ud over at være dyre, også kun har 2-3 spoler indbygget, så der ville 
skulle udbygges en del, for at få hver klods til at have et separat signal.  
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Vi overvejede også at bruge en stor touch-skærm, hvor børnene i stedet skal bruge deres fingre til 
at vælge lydklip på skærmen. Det valgte vi fra, da vi mente, at en distancering fra det rent digitale 
var vigtig, og at det bedre kunne nås ved at bruge håndgribelige klodser, som børnene kan flytte 
på.  
Lige nu er computeren, der bruges, blot en almindelig bærbar med Microsoft Windows og de 
førnævnte programmer installeret. Vi har også overvejet at bruge en mindre og dedikeret 
computer, igen for at det ikke skulle føles så meget, som om man bruger et computerprogram. 
Den mini-computer, vi har kigget på, er en Tonsmart CX-919 rk3188, som er en relativ kraftig mobil 
computer, som kan køre open-source-operativsystemet Linux. Linux vil være alternativet til 
Windows, og open-source-programmet BitWig studio vil være alternativet til Ableton Live. 
Fordelen ved denne løsning er, at det vil være hurtigere og nemmere for læreren at tilslutte 
produktet, da computeren bare skal tilføres strøm og højtalere. Operativsystemet og programmet 
er nemlig både forudinstalleret og forudindstillet. En anden fordel ved denne løsning er, at den er 
økonomisk billig, da computeren koster 330 kr. (fra hjemmesiden geekbuying.com), og 
operativsystemet og programmet er gratis. Ulempen ved denne løsning er imidlertid, at 
programmet kun er i betaversion og derfor ikke er klar til distribuering. Den anden midlertidige 
ulempe er, at mini-computeren Tonsmart CX-919 rk3188 i øjeblikket skal importeres fra USA, og 
der er derfor risiko for toldafgifter og lange leveringstider. Udover dette ville mindre tekniske 
problemer ved designet muligvis være sværere at afhjælpe for lærerne, da det er de færreste, der 
har kendskab til Linux, hvorimod størstedelen af befolkningen er vant til at bruge Windows som 
operativsystem.  
Flere af disse løsninger, som vi har valgt fra på grund af manglende tid og resurser, ville uden tvivl 
blive undersøgt nærmere og sandsynligvis også implementeret, hvis prototypen skulle udvikles til 
et færdigt produkt.  
I vores prototype har vi været nødsaget til at bruge forskellige materialer til plade og klodser, og 
det giver selvfølgelig en ringere tilknytning mellem plade og klodser. Desuden er klodserne helt 
flade på toppen, da kameraet ellers ikke kunne opfange symbolerne ordentligt. Dette gør 
prototypen mindre intuitiv end ønsket, og det skal vi tage højde for når vi tester den med rigtige 
brugere.  
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6.5: DESIGNRATIONALE 
I dette afsnit vil vi kort argumentere for, hvordan vi mener, at vores design opfylder de krav, vi 
gennemgik i afsnit 6.2, samt nogle af de alternativer, vi har valgt fra. 
Designet skaber et meget afgrænset domæne - både i en abstrakt forstand og også rent fysisk på 
pladen. Pladen har en størrelse, der gør, at eleverne kan nå alle dele af den på samme tid, og at de 
kan bevæge klodser fra den ene side af pladen til den anden på mindre end et sekund. Vi havde 
overvejet at lave designet i en noget større målestok, hvor pladen lå på gulvet, var ca. 3x3 meter 
stor, og hvor klodserne var tilsvarende større. Dette var en tiltalende løsning, da den ville give 
mulighed for mere bevægelse og desuden ville give mulighed for, at hele klassen kunne arbejde på 
samme tid på ét redskab. Vi har dog valgt den løsning fra, da vi mener, at den ville forringe 
elevernes chance for at opnå flow, fordi de ikke ville have mulighed for at fordybe sig i samme 
grad, som hvis de kun delte redskabet med nogle få klassekammerater. Desuden ville de større 
afstande mellem de fire dele af pladen skabe en større forsinkelse i den feedback, redskabet giver, 
da det simpelthen ville tage længere tid at flytte klodserne fra en firkant til en anden. 
Designet opfordrer dog stadig til bevægelse. Ved at bruge fysiske klodser frem for firkanter på en 
computerskærm, tillader designet stadig eleverne at bevæge sig. De vil kunne stå op, stå flere 
omkring pladen og alle sammen kunne flytte klodserne. 
Ud over fysisk afgrænsede rammer er der også en kraftig afgrænsning af det abstrakte domæne 
musik. En indsnævring til, at eleverne kun skal tage stilling til få forskellige klodser og fire 
forskellige placeringer for hver klods. Vi har i prototypen valgt at arbejde med fire forskellige 
klodser. Dette giver mulighed for at skabe 625 forskellige lydbilleder, selvom der kun er 16 
forskellige lydklip, som er inddelt på fire instrumenter. Vi mener, at eleverne hurtigt vil kunne få 
en fornemmelse for, hvilke klodser der repræsenterer de forskellige instrumenter - og selv ved 
kort tids eksperimentering - også få en forståelse for, hvilke lyde de forskellige klodser giver i 
pladens fire forskellige felter. Når de har dette kendskab, har de alle de evner, der skal til for at 
kunne benytte redskabet fuldt ud. 
Designet opfordrer i høj grad til kombinatorisk arbejde, da det simpelthen er det eneste, der er 
mulighed for at gøre. Der er disse fire komponenter, som kan sammensættes til en af de 625 
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permutationer. Alle disse kombinationer er sikret ikke at lyde “forkert” (usynkroniseret, 
disharmonisk), og det mener vi kan hjælpe eleverne til at komme over den forhindring, som deres 
manglende musikalske kundskaber stiller. Ved at sørge for, at alle kombinationerne lyder “rigtigt”, 
fjerner vi det problem fra domænet, og eleverne kan koncentrere sig om at lave kombinationer, 
som de synes lyder godt, og som ’rykker noget ved dem’. 
Vi har gjort designet intuitivt ved at gøre den fysiske udformning så simpel som muligt. Se Figur 6. 
Vi har kun to slags komponenter: klodser og pladen. Hver komponent skal have den rette 
affordance; altså, at den opfordrer til sin egen rette brug (Norman 2002, s.9). Den flade plade 
opfordrer til, at man placerer ting på den, og ydermere skaber inddelingen af pladen i fire firkanter 
et billede af, at der er fire klart adskilte områder på pladen.  
Klodserne kan opfordre til flere forskellige ting. F.eks. kunne brugeren tro, at klodserne er til at 
bygge med eller stable, men i kraft af, at der kun er pladen og klodserne til stede, vil pladens 
affordance også påvirke klodsernes brug. Pladen vil altså opfordre til, at der placeres ting på den, 
og det mest åbenlyse er at placere klodserne der på.  
Her er det også værd at bemærke, at klodserne og pladen er lavet af samme materiale eller har 
fælles træk i deres udseende, da det skaber en tilknytning mellem de to slags komponenter. Dette 
hjælper brugeren til at vide, at klodserne skal placeres oven på pladen, og ikke en helt anden 
genstand. Vi overvejede også at have mere end fire klodser, da vi frygtede, at børnene ville placere 
en klods i hver firkant og så ikke forstå, at flere klodser kan placeres i hver firkant. Vi planlagde at 
indgravere fire kasser på størrelse med klodserne, i hver firkant, men dette nåede ikke at blive 
implementeret i den sidste prototype. 
6.6: LIGNENDE DESIGNS OG INSPIRATION 
Her vil vi kort gennemgå nogle lignende design, der har inspireret os, og også forklare, hvordan 
vores design adskiller sig fra dem. Programmerne er eJay, Apple GarageBand, Audiotools 
Tonematrix og Reactable. Henvisninger til programmernes hjemmesider findes i litteraturlisten.  
Da vi påbegyndte vores design, gjorde vi det med udgangspunkt i de to programmer eJay og 
Apples GarageBand, da flere af gruppens medlemmer havde gode erfaringer med dem. Den 
Gruppe 18  Projekt BP1 - 2013 
62 
 
funktionalitet, som vi synes er interessant ved begge programmer, er, at de indeholder en række 
forudindspillede lydklip, som passer sammen i tempo og harmoni. Dette giver brugeren mulighed 
for frit at vælge klip og sætte dem sammen til numre, uden at skulle have kundskaber til, hvordan 
det rent musikalsk fungerer. 
Audiotools Tonematrix er et minimalistisk online-instrument, der består af en 16x16-matrice af grå 
knapper. Det er en slags forsimplet nodesystem, hvor det er den samme takt, der bliver gentaget 
igen og igen. Hver kolonne repræsenterer en sekstendedelsnode, og hver række repræsenterer en 
tone i en pentatonskala. Dette betyder i praksis, at det ikke er muligt at placere en node uden for 
rytmen, og at det ikke er muligt at vælge en tone, der lyder disharmonisk i forhold til resten. At det 
ikke handler om at planlægge et nummer, for så senere at afspille det, fandt vi meget interessant 
under udvælgelsen af software. Man skaber musikken, mens man hører den og har mulighed for 
at spille det som et instrument, hvor man ændrer dynamikken undervejs. 
Reactable er et fysisk instrument til skabelse af, og optræden med, elektronisk musik. Det fungerer 
ved, at man placerer klodser på en plade, og disse klodser har så en række forskellige funktioner. 
Nogle klodser repræsenterer lydklip. Andre klodser repræsenterer lydeffekter, eller oscillatorer, 
der udsender en bestemt bølgeform og lyd. Klodserne kan kombineres og sættes til at påvirke 
hinanden på forskellige måder. Reactable er meget kompliceret og indeholder en lang række 
funktioner, og bliver brugt af professionelle musikere som f.eks. Björk. 
Til vores design har vi fundet inspiration i alle disse design. Hver især har disse tre design dog også 
egenskaber, som gør dem uegnede til at løse vores problem. I vores interview med Bjarne 
Andersen (Bilag B2.1) nævnte han, at børnene kunne begynde at bruge GarageBand fra 4.-5. 
klasse, som jo er et par klassetrin over vores målgruppe, da programmet kræver 
undersøgelsesarbejde i udvælgelsen og placeringen af de lydklip, de vil bruge. 
ToneMatrix er meget minimalistisk, både i design og lyd, og brugerfladen er muligvis for abstrakt 
for eleverne. Fælles for både Tonematrix, GarageBand og eJay, er også, at de foregår på en 
computer, som gør, at brugeren er fastlåst til at sidde stille foran en skærm. 
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Reactable er et fysisk redskab, men det er til gengæld også meget komplekst. Det kræver en 
indsigt i, hvordan synthesizere og lydeffekter fungerer for at kunne bruge det til fulde - en indsigt, 
som elever på det trin ikke har haft tid til at tilegne sig. 
Alt dette taget i betragtning har vi valgt at tage de forudindspillede lydklip fra GarageBand og eJay, 
simpliciteten og gentagelsen fra Tonematrix, og de fysiske rammer fra Reactable. 
6.7: DESIGNET SET I FORHOLD TIL KREATIVE LÆRINGSMILJØER 
I forsøget på at skabe et miljø der fordrer kreativitet, er det relevant at se Tanggaards (2012) fire 
forslag til et kreativt læringsmiljø. 
Her kan inddrages Tanggaards (2012) forslag Undersøgende arbejde, hvor der lægges vægt på at 
eleven fordyber sig i opgaver over længere tid og trænes indenfor et vidensområde. Et eksempel 
herfor kunne være hvis eleverne fordybede sig i de forskellige instrumenters mange muligheder. 
F.eks. hvordan guitaren og trommerne kunne lyde forskelligt indenfor forskellige genrer.  
Herved kunne vi fortsætte til Opfindsomhed, som omhandler et fokus på processen i ligeså høj 
grad som produktet (Tanggaard 2012). I stedet for at fokusere på det musikstykke der kommer ud 
af brugen med designet, fokuseres der på den eksperimentelle proces og de mange muligheder, 
der ligger i at udforske og afprøve flere forskellige kombinationer. Et eksempel på en 
arbejdsproces, hvor der lægges lige så stor vægt på den eksperimentelle proces, kunne være hvis 
eleven, med viden om instrumenternes mange muligheder, fik til opgave at lave musik, der 
udtrykker hvad eleven føler på det nuværende tidspunkt. Her stimuleres det musiske i børnene.  
Ved at lægge vægt på følelser, sørger vi også for at der ikke er et entydigt svar, men derimod nogle 
vidt forskellige veje at gå, som eleverne selv kan evaluere og reflektere over. Dermed springer vi 
videre til Evnen til selvvurdering (Tanggaard 2012). Her indgår det i lærerens rolle, at sørge for at 
eleven træner sine evner til selv at vurdere og sætte ord på det resultat, de er kommet frem til. I 
lige så høj grad skal de også vurdere hele processen, hvor de eksperimenterer sig frem til at 
udtrykke en følelse, der stemmer overens med idéen. 
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6.8: AFPRØVNING OG BRUGERTESTS 
I dette afsnit vil vi redegøre for vores overvejelser omkring afprøvning af designet og prototypen. 
Vi vil beskrive, hvordan vi ønsker at afprøve prototypen ved brugertests, samt hvilke forhold og 
parametre der er vigtige at være opmærksom på i forhold til evalueringen af testene. 
Kreativiteten, som vi ønsker at fremme i elevernes senere liv på arbejdsmarkedet, er ikke nem at 
måle. Dette er der flere grunde til: 
1. Kreativitet er svært at måle og sætte tal på. Der findes tests til afprøvning af forskellige 
kvaliteter, som man forbinder med kreativitet, såsom divergent tænkning, men det er svært at 
få klare resultater uden en meget stor forsøgsgruppe. 
2. Denne positive udvikling af elevernes kreativitet, er noget, der først vil gøre sig gældende om 
15-20 år, hvis vi tester på nuværende folkeskoleelever. Så det ville kræve en meget langvarig 
undersøgelse. 
3. Vores design vil blot være en lille del af musikundervisningen, som igen er en lille del af 
undervisningen i folkeskolen. Det er derfor usandsynligt at få mærkbare resultater blot ved 
implementeringen af vores design uden en yderligere revidering af folkeskolen. 
Det er derfor svært for os at teste, hvorvidt vores design egentlig opfylder sit formål, da målet, i 
form af kreativitets udvikling, er så stort og en del af en større kontekst. 
Vi kan dog afprøve designet og se på nogle andre parametre, som er nødvendige, for at det ville 
kunne fungere på et højere plan. En af tingene er, at det skulle være meget brugervenligt - at det 
skulle være intuitivt. Dette vil vi gøre ved brugertests med vores prototype, hvor vi vil observere 
brugen og interviewe deltagerne efterfølgende. 
I denne slags test er der tre vigtige faktorer, der skal være så tæt på virkeligheden som muligt, for 
at testen kan kaldes naturalistisk: brugere, problem og kontekst (Venable et al. 2012, s. 4). Vi har 
mulighed for at genskabe disse ret godt, hvis testen handler om brugervenlighed. 
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 Brugerne er børn i indskolingsalderen. De skal ikke have nogen bestemte forudsætninger 
eller en bestemt baggrund. 
 Problemet er, hvorvidt børnene kan finde ud af at bruge designet, og hvorvidt de synes, at 
det er sjovt. 
 Konteksten er musikundervisningen, et musiklokale og en tidsramme på ca. 45 minutter. 
Vi regner med at kunne få adgang til både de rigtige brugere og den rigtige kontekst, men det er 
dog et minus, at vores design kun eksisterer i en prototype, som teknisk er et stykke fra at være 
optimal. Som den er nu, er der flere ting, der gør den mindre brugervenlig, end vi kunne ønske os, 
så som at vi bruger et kamera der hænger over pladen, og at pladen og klodserne er lavet af 
forskelligt materiale. Mindre brugervenlighed påvirker også glæden ved brugen, så disse ting er 
vigtige at have i baghovedet, når vi skal vurdere vores tests. 
Vi ønsker at afprøve, i hvor høj grad børnene har brug for instruktion eller demonstration for at 
kunne bruge prototypen. Dette er en måde at se, hvor intuitivt designet er for børnene. Det vil 
sige, om designet opfordrer til den korrekte brug (Norman 2002, s.9). 
Ud over dette vil vi tage tid på, hvor lang tid de bruger prototypen, altså hvor lang tid den kan 
holde deres opmærksomhed. Det kan fungere som en indikator for, hvor sjovt de synes designet 
er, og indirekte også, hvorvidt de har været i flow. 
Afsluttende vil vi gerne udføre et minimalt interview med deltagerne. Vi ønsker ikke at spørge ind 
til, hvorvidt de har oplevet effective surprise eller flow, da de ikke har nogen indsigt i disse 
begreber, og de næppe ville have mulighed for at kunne give brugbare svar derpå. I stedet vil vi 
spørge dem, om de synes prototypen er sjov at arbejde med, og hvad de synes er sjovt ved det. 
Dette kan måske give os nogle uddybende informationer om, hvad der fungerer ved designet og 
prototypen, og - lige så vigtigt - hvad der ikke gør. 
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6.9: VIDERE TANKER OM BRUG AF DESIGNET 
Vi har haft et udgangspunkt fra start med musikken og vores design som et middel til at stimulere 
kreativitet hos børn i indskolingsalderen. Vi har i kapitlet “Design” præsenteret vores design og 
prototype, samt beskrevet, ud fra vores teorier og empiri, hvordan vi vil gøre dette muligt.  
I dette afsnit vil vi gå et lille skridt videre og kort præsentere de ideer, der er kommet op i løbet af 
vores designproces, som mulighederne for anderledes brug af redskabet i undervisningen, samt 
mulige videreudviklinger af designet. Dette med grundlag i tanken om at det skulle indføres i et 
samfund, hvor børnene får en mere og mere digitaliseret hverdag og dermed også bliver bedre til 
og mere trygge ved at bruge IT-teknologier. Når vi siger “redskab” i dette afsnit, mener vi den 
tekniske udformning af designet. Altså pladen og klodserne og deres muligheder for at arbejde 
sammen via et computerprogram. 
En måde at kunne øge “sværhedsgraden”, altså kompleksiteten, på, er at man kunne introducere 
flere klodser. Jo flere klodser der er, jo sværere vil det være at danne sig et overblik over hvad de 
forskellige klodser gør, og få dette kendskab som er nødvendigt for at kunne lave kombinatorisk 
kreativt arbejde.  
Formålet har som sagt været at skabe et redskab, der hovedsageligt skal indgå som middel i 
musikundervisningen, men vi ser også helt oplagte muligheder, for at bruge det med formålet, at 
opnå helt konkrete musikalske kundskaber.  
Da designet består af simpel mønstergenkendelse og en forprogrammeret forståelse af 
mønstrene, vil det være muligt at udvide antallet af mønstre og indkode dem i designet. Det 
betyder, at vores design, med lidt teknisk assistance, kan bruges som arbejdsredskab i nogle 
sammenhænge som ikke var tiltænkt i original-idéen. Nye lydpakker kan nemt installeres i 
redskabet, så klodserne får nye lyde. Dette kan bruges til at skabe afveksling og nye opgaver. Man 
ville kunne installere en lydpakke der havde specielt fokus på forskellige genrer, så pladen f.eks. 
var inddelt i et jazz-felt, et rock-felt, osv. En anden idé til en lydpakke er hvor felterne 
repræsenterer forskellige geografiske områder, og derfor forskellige musikkulturer. Begge disse 
kunne være brugbare i at introducerer de forskellige elementer i forskellige genrer/musikkulturer. 
På denne måde kunne de også selv få lov til at lege og eksperimentere med de genrer, i stedet for 
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kun at høre fremmed musik. Her kan redskabet også bruges tværfagligt. Vi kunne også 
implementere muligheden for at veksle mellem dur og mol i “klodsernes” placering på “pladen”, 
hvilket også er en oplagt måde at udvikle de musikalske kompetencer. 
I takt med at programmering er ved at blive en potentiel del af folkeskolens pensum, kunne man 
også forestille sig opgaver, hvor eleverne deltog i at programmere udvidelser til designet, til de 
mindre klassers brug. Her ville udskolingen kunne gennemgå nogle kreative tankeprocesser med 
redskabet, som i den nuværende sammenhæng vil være alt for nem og intetsigende for dem. Det 
kunne gøres ved at lade de ældre børn udtænke udvidelser og endda måske små spil som kunne 
komme til gavn for indskolingen i den kreative undervisning.  
Vores design henvender sig meget specifikt til indskolingen. Det kommer f.eks. tydeligt til udtryk, 
da vi har designet det således at det ikke kan gå helt galt for børnene i løbet af arbejdsprocessen. 
Hvis redskabet skal henvende sig mere bredt, som et undervisningsmateriale gennem alle 
klassetrinnene, er vi nødt til at tilpasse det, så man kan gå op og ned i niveau/sværhedsgrad. Det 
kunne f.eks. gøres ved at eleverne manuelt skulle styre parametre som tonehøjde og tempo ved 
hjælp af nogle dedikerede klodser. 
Et eksempel på hvordan redskabet kunne implementeres i musikundervisningen, som vi så og 
oplevede den i vores observationer, hvor man søgte at stimulere musiske kompetencer gennem 
lege, kunne være at bruge det i fantasilege, som vi f.eks. så i Maglegårdsskolen (se afsnit 5.1.1). Én 
gruppe børn kunne styre musikken gennem redskabet, frit fortolket efter den stemning/følelse de 
nu ønskede at ramme. En anden gruppe børn kunne så danse/bevæge sig, efter den stemning de 
oplevede gennem musikken.  
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7: DISKUSSION 
I dette kapitel vil vi diskutere nogle væsentlige problemstillinger vedrørende vores design og den 
kontekst det skal indgå i. Vi vil sætte Tanggaards (2012) tanke om personlig kreativitet og 
innovation op mod Bruners (1962) effective surprise. Vi vil desuden diskutere vores valg af 
målgruppe ud fra vores indsamlede empiri. Vi vil diskutere hvilken rolle læreren skal have, hvis 
vores design skal bruges i en undervisningssammenhæng. Vi vil også se på Tanggards (2012) fire 
foreslag til et kreativt læringsmiljø, og se dem i forhold til hvordan vi har valgt at stimulere 
kreativitet. Og slutteligt vil vi også diskutere alternative brug af vores design.  
7.1: PERSONLIG KREATIVITET OG INNOVATION: 
Ifølge Tanggaards (2012) formel: Nyhed + værdi = Kreativitet, er kreativitet ikke blot en ny idé, da 
der også skal skabes noget, som samfundet kan få gavn af. En idé er altså uden værdi, indtil andre 
mennesker har opdaget den. Innovation afhænger derfor af kreativitet, ifølge Tanggaard (2012). I 
opgaven vælger vi at fokusere på kreativitet frem for innovation, men hvordan giver det mening, 
når et af de langsigtede mål for vores design er at fremme innovationsevnen? 
Ifølge Bruners (1962) kreativitetsforståelse er den kombinatoriske proces væsentlig for at opnå 
effective surprise. Tanggaard (2012) nævner i sin kreativitetsmodel, at man igennem “fusk og 
eksperimentering” skal bryde traditionen. Der kan argumenteres for, at “fusk og 
eksperimentering” samt Tanggaards (2012) forståelse af det kreative menneske som dygtig til at 
lave synteser, også indebærer kombinatoriske processer. Ud fra denne opfattelse, kan der 
argumenteres for, at eleverne også kan træne deres kreativitet ud fra Tanggaards (2012) 
overbevisning, hvis de altså kombinerer allerede eksisterende elementer. Udover dette, er 
meningen ved at beskæftige sig med Bruners opfattelse, at eleverne via effective surprise skal 
blive “sultne” på det at være kombinatoriske. Hvis dette lykkedes vil eleverne have lyst til at 
beskæftige sig med kombinatoriske processer, for at opnå effective surprise og dermed ud fra 
Tanggaards (2012) kreativitetsforståelse også være i stand til at kunne være innovative. 
Hvis man træner kreativitet ud fra Tanggaards (2013) overbevisning, vil man dermed også træne 
innovationsevnen, og hvis man er kombinatorisk efter Bruners forståelse, træner man altså også 
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kreativitet efter Tanggaards (2013) forståelse. Designet kan også træne innovation indirekte, for 
selvom kreativitet godt kan eksistere uden innovation, kan der ikke være nogen innovation uden 
kreativitet. 
7.2: DISKUSSION AF MÅLGRUPPEN 
Undervisningsministeriet (2009) har en målsætning om, at mellemtrinet skal opnå at skabe enkle 
melodier, små musikstykker og kunne arrangere musik ved brug af computer. Vi vil påstå at vores 
redskab giver børnene i indskolingen mulighed for netop dette. 
Et vigtigt spørgsmål er dog, om det er for komplekst for en indskolingselev, at interagere med 
vores redskab, da barnet har begrænsede forudsætninger grundet dets alder og deraf manglende 
erfaringer. Derfor kan der argumenteres for, at ældre børn med flere erfaringer inden for 
teknologi, har bedre mulighed for at eksperimentere med redskabet. Musiklærer Bjarne Andersen 
(Bilag B2.1) fra vores interview argumenterer for, at brugen af computere i musikundervisningen 
ikke vil være et problem for børnene i 2. klasse. Han mener at designet vil minde børnene om at 
spille f.eks. iPad™, som børn sagtens kan overskue og finde ud af. 
I og med vores design er konstrueret til at være så intuitivt og simpelt som muligt kan der også 
være mulighed for at børnene ville komme til at kede sig med redskabet. 
Simpliciteten i designet er måske ikke så hensigtsmæssigt, da børnene nok har en langt større 
indsigt og forståelse for teknologier nu til dags, end vi har taget højde for. Hvis man øgede 
kompleksiteten kunne det være, at udfordringerne ville blive for store og fjerne muligheden for at 
opnå flow. Grænserne for hvornår målgruppen ikke ville opnå flow eller vide nok til at kombinere 
eksperimenterende, er måske afhængig af det Bjarne Andersen siger (Bilag B2.1):  
“4-5 klasser kan sagtens sidde med et program som GarageBand, hvor de 
selv finder loops og derved laver et stykke musik”  
(Bilag B2.1) 
GarageBand er et musikprogram som kræver væsentlig mere indsigt i domænet end vores design. 
Derfor må 4. klasse nok være vores øvre grænse, hvor den nedre grænse er sværere at definere. 
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Ud fra hvad Bjarne Andersen har fortalt, kan vi lave en nedre grænse på højest 2. klasse og en øvre 
grænse på 4. klasse. Det er meget muligt at børn i 0. og 1. klasse, som også er en del af vores 
definerede målgruppe, kan bruge designet, men det må vi finde ud af gennem vores brugertests 
og evaluering. 
Dette skal ses som argumentet for interaktionsdesign. Vi kan netop ikke komme uden om dette 
valg, da flere af vores teorier har en sammenhæng mellem kreativ tænkning og interaktion. For at 
være kreativ skal man ifølge teorierne arbejde kombinatorisk, eksperimenterende, og i konstant 
feedback fra materialet. 
I en undersøgelse, foretaget af Mark T. Kiehn (Kiehn 2007), viser det sig, at børns improviserende 
kreativitetstænkning i højere grad udvikler sig fra 2. til 4. klassetrin end det gør fra 4. til 6. 
klassetrin. Cecilia Levin (Tanggaard 2013) konstaterer i sin forskning, at børn er mest kreative indtil 
det fyldte 10. år, hvor skolen hæmmer børnenes kreativitet.  
Kiehns (2007) undersøgelse og Levins (Tanggaard 2013) forskning, kan være problematisk i forhold 
til vores målgruppe og design. Et formål med designet er nemlig, at vi vil vedligeholde børns 
kreativitet. Derfor kan der argumenteres for, at designet burde indeholde et henblik på 
mellemtrinnets elever, da deres kreativitet netop bliver hæmmet.  
Et kritikpunkt til vores valg af målgruppe er vores empiri, som viser at bevægelse er centralt i 
musikundervisningen i indskolingen, se afsnit 5.4. Det er derfor ikke sikkert, at der er tilstrækkelig 
mulighed for fysisk bevægelse i vores design, til at målgruppen vil være i stand til at fordybe sig i 
brugen af redskabet.  
Undervisningsministeriets (2009) trinmål for 2. klassetrin fortæller os også at bevægelse er et 
gennemgående udgangspunkt i undervisningen.  
“Undervisningen tager udgangspunkt i børns umiddelbare lyst til at bruge 
krop og stemme.”  
(Undervisningsministeriet 2009, s. 11).  
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Vores design rummer mulighed for bevægelse i form af at børnene ikke skal deltage i traditionel 
tavleundervisning, men arbejde fysisk med et redskab. Så man ville også godt kunne argumentere 
for, at vores design indeholder tilstrækkelig bevægelse til at kunne passe ind i undervisningen.  
Ser vi på trinmålene for 4. klassetrin er det helt andre faktorer end bevægelse, der spiller ind. 
Ordene bevægelse og lege indgår slet ikke. Designet behøver derfor ikke yderligere 
bevægelsesmuligheder for at opfylde kravene fra 4. klasses trinmål. Derfor ser vi 2. til og med 4. 
klasse, som et mere præcist og begrundet bud på målgruppen. 
7.3: FLOW OG LÆRERENS ROLLE 
Et aspekt i brugen af designet i musikundervisningen, leder os hen på om designet er avanceret 
nok. Set i forhold til Csikszenmihalyis (2002) model (se Figur 4), vil børnene på et tidspunkt ramme 
et punkt hvor udfordringerne ikke udvikler sig, men deres færdigheder gør. Flow-modellen 
fortsætter uendeligt med større udfordringer i takt med stigende kompetencer, hvis man fortsat 
skal kunne opnå flow. Vores design har derimod et maksimum af udfordringer. Vi kan diskutere 
hvorvidt eleverne vil kunne opnå flow i første omgang, da det kræver at de forstår 
fremgangsmåden for designet, som her er at flytte klodser rundt på pladen for at skabe musik. 
Samtidig kan vi diskutere hvordan vi sørger for at alle børnene opnår flow. Er det en forudsætning, 
at alle skal opnå flow og effective surprise, eller skal vi acceptere, at det ikke er alle, der vil opnå 
dette?  
7.3.1: LÆRERENS ROLLE 
Dette leder os hen på lærerens rolle, da den nuværende rolle ligger i at undervise, understøtte og 
hjælpe eleverne til at forstå det materiale de skal lære. Vores design lægger op til at læreren 
fungerer som vejledende person, hvis rolle ligger i at sørge for at eleverne er trygge ved 
fremgangsmåden og arbejdet med designet.  
Vi vil diskutere denne definerede rolle, både fra en synsvinkel af elevernes behov og fra et syn på 
den udfordring læreren står overfor, ved at skulle tilpasse sig til designets formål. Der ligger et 
dilemma i den noget løse rolle som vejleder, da alle elever ikke vil have samme behov for 
lærerstyring. Nogle elever vil uden en egentlig lærerstyring, nok have svært ved at forstå 
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fremgangsmåden og dermed ikke have mulighed for at opnå det formål, vi har med designet. Det 
bliver her lærerens opgave at introducere eleverne til fremgangsmåden. Læreren vil ikke have 
fuldført sin opgave, før alle eleverne forstår at benytte designet og dermed kan være en del af 
undervisningen. Denne situation vil kræve en skarpere og mere defineret lærerrolle end den 
vejledende, hvor han/hun nu skal fungere som instruerende/demonstrerende person. Når læreren 
går ind og tager mere styring i barnets proces, vil der dog opstå en risiko for at der bliver skabt et 
meget mere defineret og lærerbestemt mål med arbejdet. Her er risikoen at elevernes 
eksperimenterende tilgang, hvor de får mulighed for at hengive sig til musikken, og den flydende 
opmærksomhed som den lægger op til, går af fløjten.  
Vores design står dermed overfor en udfordring om, hvorledes læreren vil instruere eller 
demonstrere fremgangsmåden, så alle elever forstår den, samtidig med at denne formidling ikke 
må farve elevernes tilgang til det eksperimenterende arbejde. 
Den oplagte introduktion, ved formidling i musikundervisningen, vil ofte være den 
demonstrerende, som appellerer til børnenes tavse viden indenfor et domæne, hvor man i høj 
grad bruger sine kropslige evner og forståelse. Det er vigtigt at lærerens demonstration stadig er 
så overfladisk som muligt, så eleven selv skal finde ud af det ved at prøve sig frem.  
Nogle elever vil nok tro at svaret på opgaven er direkte at gengive hvad læreren demonstrerer i 
håb om at “svare rigtig”, så læreren må passe på ikke at blive alt for forklarende i sin formidling. 
Vi har valgt at gøre designet så intuitivt og simpelt som muligt, så børnene kan begynde at arbejde 
med det, med minimal instruktion, fordi vi fokuserer på at de skal opnå flow og effective surprise 
via eksperimenterende arbejde, frem for en “korrekt brug” af designet. 
Et helt andet dilemma i forbindelse med denne definerede vejledende rolle, som vi ønsker læreren 
skal tage ejerskab for, kan være om han/hun overhovedet føler at det giver mening. Børn i 
indskolingsalderen er ofte urolige og ikke specielt disciplinerede, hvis man har et traditionelt, 
“gammeldags” syn på hvordan folkeskolen skal fungere som institution. Tror læreren ikke på at 
eleverne er i stand til selv at tage styringen i processen, vil hun/han heller ikke kunne nøjes med at 
tage rollen som vejledende person. Jo mere lærerstyret, jo mindre frit miljø og plads for eleverne 
til at eksperimentere, opnå flow og komme frem til denne effective surprise. På den måde kan 
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man sige at vores formål med designet står og falder med den rolle læreren vælger at tage, i 
brugen af dette.   
Lærere er på mange områder en udsat faggruppe, og kan måske have svært ved at acceptere og 
tilpasse sig alle de nye forhold, reformer og teknologier, et felt i konstant udvikling, der hele tiden 
bliver trukket ned over hovedet på dem. Men vi håber at de lærere, som vi møder med vores 
design, vil kunne se mening i vores redskab og hele grundlaget for udviklingen af denne. Være 
nysgerrig og have lyst til at prøve nye undervisningsmetoder og selv have en eksperimenterende 
tilgang til, hvordan børn lærer bedst og hvordan vi bedst, med vores uddannelsessystem, skaber 
fremtidens samfund.   
7.4: KREATIVE LÆRINGSMILJØER I FORHOLD TIL VORES PROTOTYPE 
I forsøget på at skabe et miljø der fordrer kreativitet, er det relevant at se på Tanggaards (2012) 
fire forslag til et kreativt læringsmiljø (se Tabel 2). Tanggaard (2012) har ikke videre uddybet 
forslagene, så det er vores fortolkninger af disse, som vi benytter til at argumentere ud fra. 
Begrebet Undersøgende arbejde synes umiddelbart oplagt i forhold til vores prototype, da vi søger 
at børnene skal arbejde eksperimenterende. Omvendt kan det blive svært at opfylde denne faktor 
med vores prototype, da det er blevet designet til at være så simpelt at der måske ikke er nok 
timers fordybelse i det. Det vil nok ikke tage særligt mange timers eksperimenterende arbejde, før 
man har fuldstændigt styr på hvilke kombinationer man kan lave, og have afprøvet dem i sådan en 
grad at det bliver trivielt og kedeligt. Sådan som vores design er udformet nu, er det meget 
eventbaseret. Derudover er hendes fokus på det centrale tema heller ikke relevant for brugen af 
vores prototype.  
Dermed mener vi, at det ikke egner sig til det længerevarende, faseopdelte, projektarbejde, som 
Tanggaards (2012) kreative læringsmiljøer lægger op til. 
Begrebet Opfindsomhed, kan vi se kritisk på fordi, når børnene opnår effective surprise, har de 
skabt et produkt, f.eks. i form af kombinationen af to elementer der pludselig giver mening, som 
har skabt denne effective surprise. Dog er produktet ikke nødvendigvis færdigt, men en del af en 
proces, og det er tilfældigt, at lige præcis dét produkt, skabte effective surprise for én. Dette 
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produkt er i vores optik uden relevans, da vi kun fokuserer på processen. På trods af at børnene 
har skabt et produkt som gav dem effective surprise, er produktet irrelevant, da vi på forhånd 
kender antallet af mulige kombinationer og produktet derfor ikke kan være innovativt. Derimod 
fokuseres der på processen, da vi, som nævnt tidligere, med effective surprise blot søger at skabe 
en sult, der skal give børnene lyst til, at fortsætte med at arbejde kreativt fremad, i andre 
sammenhænge.  
Tanggaard beskriver i punktet Opfindsomhed, at produktet vejer lige så tungt som processen i det 
kreative læringsmiljø. I vores design er produktet slet ikke vigtigt, da vi fokuserer hundrede 
procent på processen.  
Ved at lægge vægt på at kunne udtrykke følelser, sørger vi også for, at der ikke er et entydigt svar, 
men derimod nogle vidt forskellige veje at gå med vores prototype, som eleverne selv kan 
evaluere og reflektere over. Dermed springer vi videre til Evnen til selvvurdering (Tanggaard 2012). 
Her indgår det i lærerens rolle, at sørge for at eleven træner sine evner til selv at vurdere og sætte 
ord på det resultat, de er kommet frem til. I lige så høj grad skal de også vurderer hele processen, 
hvor de eksperimenterer sig frem til at udtrykke en følelse, der stemmer overens med idéen.  
Evalueringen er også en vigtig del af vores prototype, men det kommer til udtryk i form af den 
feedback, som barnet får direkte fra brugen af denne. Dette er fordi Feedback er en af 
betingelserne for flow, men med Tanggaards (2012) fokus på lærerens afgørende rolle, går det lidt 
i clinch med vores formål.  
Tanggaard har ikke videre defineret disse fire forslag til at skabe et kreativt læringsmiljø. Det kan 
ses i det sidste forslag, evnen til at bruge forbilleder, som er lidt løsere forklaret end de forrige tre. 
Med et uklart defineret “forbillede”, kan vi rimelig frit vælge at tolke på dette, som vi mener det 
giver mening. Vi kan altså godt fortolke det, så det passer på vores prototype, men da de forrige 
tre forslag til parametre for at skabe det kreative læringsmiljø ikke absolut giver mening, virker det 
irrelevant at argumentere for at dette. Der er flere aspekter ved Tanggaards (2012) fire forslag, der 
kan kædes til det domæne vi ønsker at skabe med vores design. På baggrund af Tanggaards (2012, 
2013) klare syn på produktet i disse fire parametre, er det dog ikke et oplagt belæg for de valg vi 
har truffet i forbindelse med udviklingen af vores design.      
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7.5: MULTIFUNKTIONALITET 
I forbindelse med diskussionen om designets begrænsede udfordringer i forhold til flow, “glider” vi 
videre ind i en diskussion om et multifunktionelt design, hvis muligheder vi berører i afsnit 6.9. 
Vi lægger her op til de mange muligheder, vi ser for at udvikle vores nuværende prototype, som 
kan bruges i musikundervisningen. Med disse mange andre muligheder for brug af designet, 
lægger vi også op til at designet kan bruges til at rumme og nå mange flere af de mål, 
Undervisningsministeriet (2009) sætter for musikundervisningen. Dette går stik imod vores 
oprindelige idé om redskabet som et alternativ til den nuværende musikundervisning, hvor det er 
designet til kun at skulle stimulere det musiske, give oplevelse af flow og ende i effective surprise. 
Bruges redskabet pludselig i de mange forskellige sammenhænge, vil det nok også meget hurtigt 
blive meget trivielt og kedeligt for børnene. Med en mere ensformig musikundervisning, kommer 
vi til at arbejde os væk fra en, som vi ser det, meget vigtig alsidig tilgang til undervisning generelt. 
Vi tror på, at alene dét at redskabet er et alternativ, vil skabe interesse hos børnene. Hvis vi 
omvendt får skabt denne trivielle brug af designet, vil det modarbejde meget af vores teoretiske 
grundlag for at børnene vil opnå flow og effective surprise.  
Dette kritiske syn på vores videre overvejelser af designet og dets multifunktionalitet i 
musikundervisningen, er dog muligvis overflødigt, da multifunktionaliteten sandsynligvis allerede 
eksisterer i vores design, om vi vil det eller ej. Det bygger vi på at vi, i vores observationer, 
oplevede at undervisningens redskaber allerede blev brugt på andre måder og i andre 
sammenhænge, end det oprindeligt må være tiltænkt. Et eksempel herfor er f.eks. brugen af 
instrumenter i “Afrika-legen”, som vi observerede på Maglegårdsskolen (se afsnit 5.1.1). Triangel, 
maracas og klokkespil blev brugt til at udtrykke dyrelyde der, når de spillede, krævede en vis 
forudbestemt reaktion af børnene. Instrumenterne bliver her en del af en leg, hvor de bruges med 
et andet formål end blot at spille musik. 
Uanset hvor meget man tænker et bestemt brugsmønster ind i sit design, har man i sidste ende 
ingen kontrol over hvordan brugeren vælger at benytte det.  
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8: KONKLUSION  
I dette projekt har vi søgt at give vores bud på, hvordan man kan styrke børns kreativitet i 
musikundervisningen i folkeskolen ved hjælp af interaktionsdesign. Samlet set har vores 
hovedfokus været på en teoretisk forståelse for kreativitetsbegrebet, musikundervisningens 
nuværende vilkår, samt hvorledes vi kan søge at skabe et mere kreativt læringsmiljø i 
musikundervisningen og dermed også indirekte videre i børnenes liv.  
Vi har brugt en række forskellige forskeres tanker om kreativitet og læringsmiljøer til at samle 
nogle brugbare koncepter for, hvordan man kan arbejde med dette begreb.  
Ud fra observationer, interviews og vores indsamling af materiale fra Undervisningsministeriet 
(2013a, 2013b, 2009), har vi opnået en forståelse for, hvordan musikundervisningen ser ud i dag 
og hvilken organisation vores design skulle passe ind i.  
Vi har brugt disse informationer til at udvikle et design, der, ved hjælp af eksperimenterende 
arbejde og simpel musikalsk skaben, vil stimulere børnenes kreativitetsfølelse. Vi har valgt at gøre 
designet så intuitivt og simpelt som muligt, så børnene kan begynde at arbejdet med redskabet, 
med minimal instruktion, fordi vi fokuserer på at de skal opnå en følelse af selv at være skabende 
gennem eksperimenterende arbejde, uden lærerens direkte indblanding. Vi har igennem en 
diskussion, ud fra vores teorier, empiriske undersøgelser og forskningsbaserede belæg, fundet 
frem til nogle rammer for målgruppen, der varierer fra den målgruppe vi beskrev i 
problemformuleringen. I stedet for kun at henvende sig til indskolingen, er målgruppen blevet 
udvidet til at indeholde 4. klassetrin. 
Denne stimulering af børnenes kreativitet argumenterer vi for, da vi vil hjælpe til at træne og 
forfine børnenes kreativitet, og at denne kreativitet vil hjælpe til at skabe en mere innovativ og 
problemløsende arbejdskraft i fremtiden. Kreativitet er roden til innovation, da innovation skabes 
ved, at de kreative ideer bliver realiseret. Vores design, og argumentationen herfor, er da den 
egentlige besvarelse af problemformuleringen (udover målgruppen er resten af 
problemformuleringen besvaret mere eller mindre). Ordene “Hjælpe til” er værd at lægge mærke 
til her. Det er nemlig en vigtig ting at pointere at vores design alene, eller implementeringen af det 
i musikundervisningen, ikke kan gøre børn til kreative voksne mennesker, eller kan løse vores 
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fremtidige problemer på arbejdsmarkedet. Dette kræver en gennemgående ændring af 
folkeskolen, og resten af skolesystemet, så der i alle fagene er mere fokus på kreativiteten, før vi 
ville kunne forvente denne udvikling.  
Selvom vores redskab er designet med et bestemt formål i tankerne, er det langt fra sikkert at det 
vil blive brugt udelukkende, som vi har tænkt det. Vores undersøgelser viser at teknologier i 
musikundervisningen, ofte bliver brugt på andre måder end deres oprindelige formål. Uanset hvor 
meget man tænker et bestemt brugsmønster ind i sit design, har man i sidste ende ingen kontrol 
over hvordan brugeren vælger at benytte det. 
Lærere er på mange områder en udsat faggruppe, der skal acceptere og tilpasse 
samfundsmæssige tiltag. Vi håber, at vores redskab kan være med til at danne et grundlag for, at 
lærere får lyst til at prøve nye undervisningsmetoder og selv have en eksperimenterende tilgang 
til, hvordan børn lærer bedst og hvordan vi bedst, med vores uddannelsessystem, skaber 
fremtidens samfund. 
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B1: BILAG - OBSERVATIONER 
 
B1.1: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING, PÅ MAGLEGÅRDSSKOLEN I GENTOFTE 
KOMMUNE, D. 19-09-13. 
En smilende musikpædagog, Karen, starter undervisningen med at skabe kontakt til børnene, ved 
at spørge ind til dem: En navnerunde, hvor børnene sætter sig i et rundkreds, og bekræfter deres 
tilstedeværelse ved at svare højt ’ja’ når de hører Karen, læse deres navne op fra navnelisten. 
Klasselæreren, Dorthe sidder sammen med børnene. Herefter kommer børnene i bevægelighed; 
de skal op at stå, og klappe samtidigt med at de synger nogle ord i kor efter læreren. Pulsen 
kommer op, og der bliver lavet rytmiske bevægelser. 
Lidt efter, går Karen i gang med at slå på en tromme, mens børnene i fællesskab, får lov til at 
gennemgå en række bevægelser, såsom; at hinke, gå baglæns, hoppe, gå på tæer, hinke, 
hænderne op, trampe. Det hele sker med tromme hvor de gengiver det læreren synger. Undervejs 
sørger Karen for, at de får lavet de rigtige bevægelser alle sammen, og Dorthe forsøger, at 
inkludere en lidt uinteresseret dreng med i bevægelsen. 
Senere går de i gang med en toneleg, såkaldt ’elastikleg’, hvor de i rundkreds skal efterligne Karen, 
Musikpædagogen bruger e  i legen en alogi til at forklare hvordan stemmebåndet fungere. 
Børnene lærer derfor at fremkalde toner med deres stemmer, og lære nu at synge navne i 
forskellige toner. Tonelegen afsluttes med ros og opmuntrende ord fra Karen. 
Efter tonelegen, skal Karen, synge en ny sang for dem. Men inden hun gør det, fortæller hun, 
hvem sangen handler om. Det handler om en afrikansk pige, ved navn Malena. I Afrika bruger de 
en masse farverige og silkebløde tørklæder, og derfor  får de alle tildelt et tørklæde hver, så de kan 
indleve sig i sangen. Mens Karen synger sangen om Malena, får børnene lov til at danse frit med 
deres tørklæder rundt i lokalet. 
Derefter skal de lege ’junglelegen’, der går ud på at finde nogen passende lyde, der skal forbindes 
med et farligt dyr. Her spørger Karen børnene; ’hvad er der af farlige dyr`? - ’Løver’, bliver der 
svaret. ’Hvad gør man, når der er en løve’? lyder det efterfølgende fra Karen, og sådan foreslår et 
barn; ’vi skal bukke vores hoveder’! Karen; ’nej! - vi skal stå stive som et træ’. Mens en del af 
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børnene får lov til at bevæge sig i overensstemmelse med lydene, bliver nogle børn sat bag ved 
klaveret, så de andre børn ikke kunne se dem. Børnene bag ved klaveret får  lov til at spille på 
instrumenter, og fremkalde de lyde, som skal repræsentere et bestemt farligt dyr. Her bliver der 
brugt let håndterbare instrumenter som.  
Klokkespil – Løve – stå helt stille 
Maracas – slange – ligge stille på jorden 
Triangle – malaya myg – sid med tørklæde   
der alle sammen er instrumenter, der kan skabe rytmik og unik lyd. 
 
Mens den ene del af børnene skal lytte forsigtigt til lydene fra instrumenterne, og må udtrykke sig 
ud fra dem, skal den anden andel, være opmærksom på at spille, når Karen holder op med at 
synge ved klaveret. Alle børn skal have prøvet at spille på mindst ét af instrumenterne. 
Børnene har bestemt sig for at de to andre farlige dyr skal være en slange og en ørn - Karen 
bestemmer selv, hvordan de skal bevæge sig og hvilke instrumenter de skal spille på, i forbindelse 
med de pågældende dyr. Mens Karen spiller på klaver, synger og sørger for at børnene får lavet de 
rigtige bevægelser, står Dorthe ved de spillende børn, og holder øje med, at de spiller på de rigtige 
instrumenter. 
Karen roser børnene og afslutter legen. 
Undervisningen bliver afsluttet med en lille ’sove runde’, hvor børnene skal bruge deres sanser. 
Karen er siddende ved klaveret, og synger en slags ’sovesang’ for de ’sovende’ børn. Dorthe går 
rundt i lokalet blandt børnene, og prikker til dem med en træpind. Prikkerner skal forestille sig at 
være myggestik. Efterhånden som alle børn har mærket prikken, skal de efterfølgende op og 
bedømme om det var en hård eller blød prik de fik. 
Karen viser børnene et spansk instrument, og børnene får mulighed, for at gøre sig nogen 
forestillinger omkring det - nogle sammenligner det med en ’kanon’, og andre med en ’raket’. 
 
Gruppe 18  Projekt BP1 - 2013 
84 
 
Rammer og roller:   
 
Børn: 25 
Piger: 12 
Drenge: 14 
 
Klasselærer: 
Holder kun orden på børnene og assisterer musikpædagogen. Hun underviser altså ikke. 
  
Musikpædagog: 
Spiller og fortæller børnene hvad de skal gøre. 
 
En bongotromme, som bruges til at lave rytmer som børnene hopper og danser til. Gulvet bruges 
som plads for social og kropslig aktivitet trommen bliver spillet ”højere” når børnene skal trampe 
og stille når de skal ”hviske”. Trommen bliver også brugt til at sætte tempo som børnene bevæger 
sig efter. Dette gør undervisningen kropslig og social samtidig med, at børnene lære at bevæge sig 
til rytmen. Børnene er overvejende koncentreret i gennem undervisningen, og hvis en elev bliver 
for overgearet, eller ugidelig, bryder klasselæreren ind og tager fat i barnet. Vi lagde mærke til, at 
det primært var drengene som havde tendens til at blive overgearet.   
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B1.2: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING, PÅ BERNADOTTESKOLEN  
Jeg kommer 15 min for tidligt til timen sammen med musiklærer Lisbeth. Tiden bliver brugt på at 
drikke kaffe og snakke om hvorfor jeg er der. 
2. b kommer sløset ind i lokalet over ca. 5 minutter og det er hurtigt at fornemme at flere af 
børnene ikke er opsat på at have musik. Der er nemlig prøvetimer i de forskellige "store-p" fag 
(praktiske fag; store henviser til 3. klasse og højere). Der er ialt 6 P-fag på skolen: sløjd, tegne, ler, 
køkken, musik og et der varierer, ofte med udefrakommende undervisere. Lille P er for 
indskolingen hvor alle store-p fagene er samlet i ét rum. 
Timen i dag er en dobbelttime og Lisbeth forklare kort børnene om hvad de skal lave i dag. Lige så 
Snart børnene hører at de selv skal spille på rigtige instrumenter vågner de alle sammen op og er 
pludselige mere vågende end før.  
Timen går i gang. 
Lisbeth spiller på klaver imens hun synger nogle velkendte sange som alle synger højt for at varme 
stemmen op. Der er i alt 10 elever i rummet som er to små lokaler der har en dør imellem sig så 
man f.eks. kan adskille to forskellige hold. Lokalet vi sidder i er meget hjemligt og der er ikke så 
meget plads. Der er ikke et møbel der går igen og meget af det der er i lokalet ligner noget fra 
70'erne. Der er nærmest ikke et bart stykke på de ellers hvide vægge og alle stolene er polstret på 
en eller anden måde. Instrumenter står fremme selvom der er plads til at gemme dem væk og 
kabler flyder lidt tilfældigt rundt på gulvet. Efter opvarmning går vi ind i det andet lokale hvor der 
står mange forskellige trommer fremme i en rundkreds. Lisbeth introducere en rytmeleg hvor man 
skal lytte til musikken og bevæge sig som man selv oplever musikken. Rytmelegen varer i omkring 
20 minutter og børnene får på skift lov til at styre trommen. Det ender med at reglerne i legen 
bliver lavet om af børnene og der kommer flere trommer på samtidig.  
Efter rytmelegen spørger hun eleverne om der er nogen der i forvejen har kundskaber inden for 
musik, men det er der ikke. (Formålet med det?)  
Lisbeth tager nu en guitar frem og deler nogle kopier ud af sangtekst til nogle forskellige sange. 
Der er f.eks. "sweet home alabama" og "Midt om natten". Børnene har engelsk fra 
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børnehaveklassen og synger nogenlunde med på de engelsksprogede sange. Der foregår lidt 
småfnidder imellem 2 piger som læreren vælger at ignorere. "Pause" siger læreren og alle børnene 
fiser afsted. Jeg spørger hende om strukturen i timerne angående pauser, og hun fortæller at det 
er noget hun selv bestemmer. Når hun mærker at der er brug for pause, så giver hun pause lige så 
snart der er plads til det i timen.  
Da alle børnene er kommet tilbage efter pausen laver Lisbeth en form for "gæt et instrument", 
hvor hun tager forskellige instrumenter frem og får børnene til at gætte og forklare hvad det 
hedder og hvilken lyd det giver. Efter gennemgang af nærmest samtlige instrumenter jeg kan få 
øje på i lokalet, deler hun nogle forskellige ud tilfældigt. Hun spiller derefter 4 akkorder på klaveret 
i en langsom 4-takts rytme. Så råber hun mens hun spiller "Og så prøv at spil med!". Jeg bliver 
nærmest forskrækket da hun tvinger mig hen på klaveret og beordre mig til at spille rundgangen 
imens hun går rundt til hver enkelt elev og instruere dem i hvordan man skal bruge instrumentet 
de har fået. Samspillet står på i længere tid og jeg mister fornemmelsen af hvad klokken er; Pause. 
Jeg spørger Lisbeth om jeg ikke kan få lov bare at observere det sidste stykke tid og hvad hun har 
tænkt sig at lave. Det kan jeg godt og hun siger at vi fortsætter med det vi allerede var igang med, 
"det går jo så godt og de synes det er sjovt". 
I løbet af sidste del af timen lægger jeg kun mærke til måden læreren instruere børnene og 
hvordan børnenes koncentrationsevne og lyst/motivation svækkes mere og mere som tiden går. 
Frokost. 
Under frokosten snakker jeg med Lisbeth. Jeg spørger hende om hvad kunne hjælpe 
musikundervisningen i indskolingen i form af en ny teknologi. Hun fortæller at i de mindre klasser 
er børnenes koncentration sværere at holde fast på i længere tid. Det gør computerskærme og 
andre spændende artefakter det ikke lettere af og hun fastholder sig på at uden bevægelse mister 
man børnene hen ad vejen. Jeg spørger ind til om kreativitet er noget hun tænker over i hendes 
undervisning og nævner nogle eksempler fra timen. Lisbeth svarer at hun har nogle mål med 
hendes undervisning i form af at lære børnene noget basal musikteori og praktisk kunnen på 
instrumenter; Kreativitet tænker hun ikke så meget over. 
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Jeg fremlægger vores foreløbige produktdesign idéer for hende. Hun siger at der er meget forskel 
på børn og det er nemt at kunne ændre undervisningen til deres behov løbende. Altså at det 
kunne være smart hvis produktet var multifunktionelt på en eller anden måde. Kritikken ligger så i 
at produktet hurtigt kunne gå hen og blive trivielt hvis der ikke er mulighed for variation og fantasi. 
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B1.3: OBSERVATION AF MUSIKUNDERVISNING, PÅ STORE HEDDING SKOLE 
B1.3.1: OBSERVATION 1: 5. KLASSETRIN 
 
Første del (session) af undervisningen foregår i klasselokalet. Ca. 10-15 min 
- Starter ud med øvelse Aktivitet 
o Læreren tegner et klaviatur på tavlen 
o Eleverne bliver bedt om at udfylde det med bogstav for hver tone. 
o Der er meget uro, enkelte steder er eleverne i gang med koncentrere sig om hvilken 
tone de skal skrive på tavlen. 
o Eleverne forstår ikke princippet i at alle skal have lov til at komme op og skrive én 
tone på klaviaturet, på trods af læreren flere gange gør det klart at de kun må skrive 
én tone på hver. 
o Læreren konkluderer (da øvelsen er færdig) at eleverne endnu engang ikke er 
koncentrerede omkring opgaven, men fiser og farer rundt mellem hinanden og 
laver alt mulig andet. Resultatet bliver at de ikke kommer i musiklokalet og spiller 
hvis de ikke kan koncentrere sig om næste øvelse. 
 Læreren giver dem altså en ny chance, men har ikke meget tiltro til dem. 
- Øvelse 2.   
o De skal spille sangen ”Cups” af Anna Kendrick, og har øvet, så de fleste i klassen kan 
spille rytmen med en kop. 
o Eleverne bliver delt op. Fire elever danner rytmen med kopper og resten bliver 
inddelt på forskellige instrumenter.  
o  
o Øvelsen går ud på at læreren har 
skrevet akkorder op på tavlen ligesom 
nedenstående skema: 
BEMÆRK: 
TILFÆLDIGE AKKORDER  
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
Am C F Am 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
G   G C Am Am Am Am 
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I MIT EKSEMPEL  
 
 
o Læreren tæller 1,2,3,4 og Eleverne skal sige Akkorden på det tal hvor den hører til: 
 Eksempel: Am, 2, 3, 4 – Eller – G,2,G,4 
 Ved hjælp af denne øvelse vil eleverne lære at tælle takten inde i hovedet 
mens de spiller og lade takten hjælpe dem med hvornår de skal trykke 
tangenten ned på keyboardet (eller lign. for andet instrument.) 
 
o Øvelsen går klart bedre end tidligere, der er mere koncentration, dog med enkelte 
elever der fjoller eller svarer læreren igen, men det bliver alt sammen håndteret på 
en god måde. 
 Konklusionen er dog at der godt kunne være mere koncentration fra klassen 
når de skal lave øvelserne, men at det ikke er muligt for mig at se hvad 
læreren skulle have gjort anderledes, da mange af eleverne generelt er 
trodsige og ikke vil gøre noget hvad de bliver bedt om, ligegyldig hvad det er 
læreren siger. 
o Første del af undervisningen gik altså kort sagt med teori, hvor der var øvelser 
inkluderet. 
 
Anden del (session) af undervisningen foregår i musiklokalet. Ca. 30-35 min 
 
Eleverne undrer sig over hvorfor de skal have skoene af og tænker at det er fordi jeg (observatør) 
er til stede. Det har altså på én måde en effekt at jeg er tilstede. 
 
Musiklokalet indeholder flere musikinstrumenter og tilhørende gear inddelt i sektioner. I midten, 
for enden af lokalet står to trommesæt ved siden af hinanden, med Bas-sektion på sin vestre side 
(venstre hjørne i enden af lokalet) og Guitar sektion på sin højre side (Højre hjørne i enden af 
lokalet) 
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Langs væggen til højre følger så en Keyboard sektion med ca. 5-6 keyboards. Efterfulgt af et klaver 
og en reol med musikbøger. Langs venstre side af væggen følger der en trommesektion som består 
af 4 congas-sæt, og nogle 2 klaverer, samt en reol fyldt med percussion udstyr. I midten af lokalet 
står 5 mikrofoner og herved også sangerne. 
 
Eleverne kommer ind i musiklokalet og de første 5-10 min går med at børnene udforsker deres 
instrumenter på måder som ikke var tiltænkt skulle foregå i denne musiktime (sagt på en pæn 
måde) 
Læreren går rundt og hjælper de enkelte sektionermed at tilslutte deres gear (da det er første 
time fra morgenstunden i musiklokalet, er ingen af instrumenterne sat til på forhånd.) 
Efter at sektionerne har fået hjælp til at tilslutte deres gear begynder de fleste faktisk at øve sig på 
deres del i sangen, og ca. 15 min inden i timen begynder sammenspillet at fungere. Samspillet 
fungerer faktisk på trods af at flere af børnene laver uro og virker ukoncentrerede. Læreren bruger 
meget tid på at sige fra fordi børnene laver uro eller ikke deltager.  
 
Da uroen virkelig begynder at gøre det umuligt at undervise, stiller læreren sig og venter på at 
eleverne finder ud af at det ikke er så spændende bare at larme i et musiklokale. Eleverne 
begynder at tysse på hinanden og undervisningen og sammenspillet kan fortsætte. 
I det øjeblik hvor børnene endelig falder til ro, og finder glæden i at spille med hinanden, så er 
timen slut. 
 Mine tanker: 
Der må være en metode hvorpå det ikke tager så lang tid at få instrumenter sat til. Læreren 
gav udtryk for at han havde undervist dem i hvordan det gøres, men de glemmer det til 
næste gang. 
Hvordan kan vores designløsning være simpel at bruge / nem at tilgå med det samme?? 
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B1.3.2: OBSERVATION 2: 4. KLASSETRIN 
 
Første del (session) af undervisningen foregår i musiklokalet Ca. 30-35 min 
 
Klassen kommer ind i musiklokalet og taler meget lavmælt med hinanden, mens de finder vej over 
til deres sektion og deres instrument. Instrumenter er på forhånd sat til at fungere, og eleverne 
sætter sig, og øver på deres instrument, den del de skal spille i nummeret. Det hele foregår meget 
rytmisk. 
 
Efter 5 min hvor alle er kommet på plads med deres instrument begynder undervisningen.  
(Læreren regner med at børnene kan deres part, og at det vil fungere)  
Der bliver talt for, og sammenspillet begynder. 
 
IMPONERENDE!! De spiller Yellow Submarine, en genfortolket version, og det går fremragende, 
der er enkelte steder hvor læreren selvfølgelig må hjælpe til og rette ind, men alt i alt en stor 
succes som også er synlig i elevernes øjne. Læreren roser også eleverne meget for deres gode 
indsats. 
 
Ret interessant at se hvor stor forskel der er på klassernes mentalitet. Hvor 5. klassen havde en 
tilgang som små terrorister i undervisningen har 4. klassen lyst til at sammenspiller skal fungere. 
Det er altså et vigtigt aspekt vi kan vælge at tage højde for i vores design, nemlig at 
eleverne/klasserne kan have meget forskellig tilgang til musikundervisningen og at vores design 
derfor kunne indeholde en mindre metode eller forslag til at løse den problemstilling. 
 
Der bliver skiftet til et nyt nummer, Tarzan Mamma Mia og efter en kort introduktion til tempo i 
sangen, kan sangerne synge den i det rigtige tempo og sammenspillet kan begynde. 
 
Musikundervisningen i Store Heddinge er altså baseret meget på en teoriforståelse i forhold til 
noder akkorder som benyttes i praktisk musikudøvelse, specielt med fokus på det lærte teori, men 
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også i forhold til lytning og sansning i sammenspillet. At spille på medhør bliver umiddelbart 
vægtet ligeså højt som at spille efter noder/akkorder. 
 
Alle eleverne udfylder deres funktion i sammenspiller  Inklusion. 
Der bliver produceret noget musik i undervisningen på baggrund af en reproduktion af tidligere 
perceptioner de har haft i musikundervisningen (lyttet til numre, og lært at spille dem selv). 
Der er praktisk musikforståelse for rytme og sammenspil og tovholderen i nummeret med rytmen 
og takten er trommerne.  
 
Da der er 14 min tilbage af undervisningen pakker eleverne instrumenterne tilbage på plads og går 
sammen tilbage i klasselokalet. 
 
 
Anden del (session) af undervisningen foregår i klasselokalet Ca. 10-15 min. 
 
Samme øvelse som i 5. klassen med klaviaturet og bogstaver på tonen, bliver taget på tavlen. 
Sværhedsgraden er dog øget da klaviaturet er tegnet i anden rækkefølge end normalt, så eleverne 
ikke blot lærer en remse, men kan se på klaviaturet hvor tonen/bogstavet hører til.  
Mønstergenkendelse 
Øvelsen lykkes godt, de er aktivt deltagende og kun en enkelt elev sidder stille og kigge ud af 
vinduet. 
 
 
Det skal siges at Store Heddinge skole har rigtige mange ”problembørn” børn som altså har brug 
for ekstra hjælp, og der skal derfor også tages hensyn til andre faktorer. I dette tilfælde snakkede 
jeg med læreren som fortalte at det i tilfældet var bedst at lade eleven sidde og stille foretage sig 
hvad eleven har brug for. 
 
Undervisningen her afspejler meget frihed, da børnene har mulighed for at bevæge sig rundt i 
lokalet, sidde på bordet eller ligge på gulvet, så længe de er koncentrerede og deltager aktivt i 
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øvelsen. Der er altså en stor tillid mellem lærer og elever, så undervisning ikke behøver være 
bundet fast til stol og bord. Alligevel er det interessant at se at da øvelsen er forbi og læreren vil 
fortælle om den næste øvelse, at så sætter eleverne sig ned på stolene foran bordene indtil de må 
gå i gang med næste øvelse. 
 
Øvelse 2 handler om nodelære. Der er tegnet et G-nøgle system på tavlen med omkring 10 noder 
som eleverne skal sætte tone på. Hvis eleverne skriver en forkert tone under noden bliver den 
visket ud af læreren og eleven må på den igen. 
Det er tydeligt at se at eleverne hygger sig med øvelserne, og de der ikke helt kan følge med sidder 
og snakker lavmælt eller tegner for sig selv. En utrolig velopdragen klasse! 
 
B1.3.3: OBSERVATION 3: 4. KLASSETRIN 
 
Første del (session) af undervisningen foregår i klasselokalet Ca. 10-15 min 
Undervisningen starter og eleverne tager deres mapper frem. 
Der er i denne undervisningstime en støttelærer til stede. 
 
Samme øvelse som tidligere med klaviatur bruges også her i den ”nemme” version af øvelsen. 
Øvelsen fungerer her perfekt, der bliver kun skrevet ét bogstav pr. person og øvelsen forløber med 
nul fejl. 
Herefter begynder den næste øvelse, G-nøgle systemet med noder, som også er brugt tidligere på 
dagen i andre klasser. Det nye er dog at det denne gang er en konkurrence, pigerne mod 
drengene. 
Læreren sender gode vibrationer ud i klasselokalet og siger at drengene må være skarpe, da 
pigerne plejer at vinde de her øvelser.  
For at gøre det ekstra svært har læreren lagt noderne helt tilfældigt i systemet, så hvor de andre 
klasser kunne følge en skala, er det helt op til eleverne i denne klasse at læse eller tælle sig frem til 
tonen ud fra deres viden og mapper med undervisningsmateriale. 
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Pigerne får orange kridt og drengene hvide. Øvelsen forløber godt, der er tryk på i grupperne der 
prøver at finde ud af hvad tonen hedder. Og det er heller ikke helt nemt, for på trods af at de kun 
arbejder i G-nøglesystemet har læreren valgt at lægge nogle noder over og under G-
nøglesystemet, på bi-linjer, og det skulle vise sig at være en udfordring for eleverne. 
 
Vinderne blev drengene og der var godt humør i klassen efter øvelsen. 
Anden del (session) af undervisningen foregår i musiklokalet Ca. 30-35 min. 
 
Da eleverne træder ind i musiklokalet optræder en situation som er set tidligere på dagen, 
instrumenterne bruges voldsomt og først efter at have brændt energien af på instrumenterne, er 
der ro til at undervisning kan starte.  
 
Koncentrationen er høj, sammenspillet fungerer, læreren er langt mere positiv over for denne 
klasse og det er tydeligt at mærke overskud, ligesom i den tidligere 4. klasse, specielt hvis man 
sammenligner med 5. klassen. Eleverne har entusiasmen for musik, og det er interessant at se 
hvor stor forskel der kan være på klasser. De to 4. klasser har en helt anden tilgang til undervisning 
end 5. klassen. 
 
Ligesom i den anden 4. klasse lægges der også vægt på praktisk musikudøvelse hvor eleverne kan 
bruge de redskaber de har tillært sig fra den teoretiske del af undervisningen tilbage i 
klasselokalet. 
 
Én elev (problembarn) bliver sendt ud, efter at både lærer og støttepædagog ikke har kunnet 
forhindre eleven i at forstyrre undervisningen, samt at svare læreren igen. 
Efter den episode skifter de nummer og sammenspillet fungerer fremragende, virkelig 
gennemført! 
 
Da sammenspillet er færdigt sætter alle elever sig ind midt på gulvet i hvad der nok var meningen 
skulle ligne en cirkel.  
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De får besked fra læreren om at de skal hente sangbøgerne da de skal synge en sang. Sangen 
bliver Anemone-sangen, men den kender eleverne ikke. 
 
Læreren spiller melodien først uden sang, og derefter med sang. Enkelte elever synger med, men 
resten støjer unødvendigt og læreren stopper med at spille. ”Lad os læse teksten sammen” – 
Læreren. 
Efter at have læst hvad der står i teksten, begynder læreren igen at spille og flere synger denne 
gang med. 
Læreren benytter lidt humor for at løsne op så der er flere der synger med. 
 
Elevernes tilgang til denne undervisning lægger i at lytte hvad læreren synger, læse med i teksten 
og så deltage aktivt i sangen ved at kopiere det læreren synger. Det er meget tydeligt at se at hvis 
læreren synger dybt fordi han ikke kan nå en lys tone, så synger eleverne også dybt, selv på trods 
af det ville være nemmere for dem at synge den lyse tone. Perception til produktion, imitation 
som faktor for at lærer. 
 
Der skiftes nummer til Søren Banjomus og hele flokken synger heftigt med, den kender de søreme 
godt. 
Undervisningen plages lidt at uro, men det er ligeledes en ting man må have overskud til når 
eleverne er fra 4. klasse og de sidder så tæt på hinanden, mens de skal synge en sang som alle 
gerne vil skråle højest på. 
 
B1.3.4: OBSERVATION 4: 6. KLASSETRIN 
 
Første del (session) af undervisningen foregår i klasselokalet Ca. 5-10 min 
Klassen laver Musikproduktions projekt. 
Deres opgave er at producere: 
 Sangtekst til et nummer de selv skal producere 
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 CD-design, både cover til cd-holderen og label til cd’en. 
 Musik til deres sangtekst, lavet ved hjælp af computerprogrammerne af producenten EJAY 
Læreren starter undervisningstimen ud med at høre hvor lang grupperne er nået med deres 
projekt. 
Undervisningen er præget af humor og det har en stor effekt på gejsten for musikundervisning, 
men især også for de gruppemedlemmer som sidder stille og ikke tør sige så meget. Den hårfine 
grænse mellem det seriøse og det sjove bibeholdes imponerende godt. 
Efter en status sætter grupperne sig ud forskellige steder på skolen og arbejder videre derfra hvor 
de er nåede til sidste undervisningstime.  
 
Anden del (session) af undervisningen foregår i grupper rundt på skolen Ca. 35-40 min. 
 
Eleverne arbejder i grupper og har hver en PC, som tilhører skolen. 
 
 
 
Jeg vælger i dette tilfælde at benytte to metoder: 
 
 En observerende undersøgelse 
o Her gik jeg rundt og interagerede på den måde at jeg var synlig og bevægede mig 
rundt mellem grupperne, de fleste af grupperne sagde intet til at jeg var der.  
o Det jeg kunne observere var meget svagt, eleverne brugte computerne, men sagde 
ikke så meget når jeg var i nærheden, fjollede lidt, men intet fagligt. 
o Computerne var dog meget langsomme og selvom deres tryghed omkring teknologi 
intet fejlede, så var de godt trætte af at computerne ikke fungerede som de skulle. 
(men mere om det i den interagerende undersøgelse) 
 
o  
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 En interagerende undersøgelse 
o Jeg nåede rundt til 5 grupper og spørge ind til hvad de lavede, og sørgede så vidt 
muligt for at have nogle meget åbne spørgsmål. 
o ”Hvad er det i laver” og ”Hvordan går det” og ”Bruger i ofte computer” og ”Hvordan 
er det” 
o De svar jeg fik ud af det var: At computerne var langsomme, men at de havde brugt 
dem sådan lidt, og især i projekter og at det var sjovt at bruge, bortset fra når de 
ikke virkede, hvilke de næsten aldrig gjorde, en dag havde det taget 40 minutter for 
computeren at starte op, så da læreren havde fået den til at virke, så havde de fri. 
o Deres sange blev både skrevet på engelsk og på dansk alt efter hvilken gruppe du 
kommer forbi og projektet rummer stort potentiale for at være kreativ. 
En af eleverne spurgte mig om jeg nogensinde havde set nogle andre der lavede sådan noget her, og da jeg 
sagde nej, måtte hun konstatere at det tænkte hun nok, for det var meget specielt og ”mega sejt”. 
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B2: BILAG - INTERVIEWS 
 
B2.1: INTERVIEW MED BJARNE ANDERSEN. NAKSKOV MUSIKSKOLE, LOLLAND 
KOMMUNE. D. 08-11-2013 
 
Interview med Bjarne Andersen.  
Bjarne har været musiklære i 26 år. Han har i været lære på Nakskov musikskole, 
Møllemarksskolen og været vikar for andre musiklære på samtlige skoler i Nakskov. Bjarne har 
haft alle klassetrin, og alle aldre. Alt fra baby-bongo til undervisning i indspilning og klassisk guitar. 
  
På musikskolen i Nakskov, er det seneste tiltag et musikstudie, hvor eleverne kan få lov til forsøge 
sig med indspilninger og produktioner. Bjarne har derfor kendskab til hvordan børn kan håndterer 
en computer og hvilke forudsætninger de har brug for. Det er derfor relevant at spørger ham ind 
til, hvad hans forventninger og holdninger ville være til et produkt som vores. Interviewet forløb 
sådan, at Bjarne får vist vores 3 umiddelbare design idéer og får stillet de forberedte spørgsmål. 
Fokuspunktet i interviewet er vores daværende produktidé, hvor vi kommer ind på lærerens rolle 
og børnenes forudsætninger.    
 
I interviewet bryder en elev ind imellem ind i interviewet, hvilket betyder at det nogle steder i 
interviewet kan være svært at finde et sammenhæng i hvad Bjarne mener, da han ikke fortsætter 
hvor han slap.  
 
Jeg møder Bjarne på Nakskov musikskole, hvor han sidder i studiet.   
Da jeg møder op har han gang i personlig undervisning med Sofie, som går i 6. klasse. Sofies 
undervisning består den dag af, at Bjarne guider hende gennem installationen af det professionelle 
studie program “studio one”. Interviewet forløber derfor i pauserne, hvor computeren skal 
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overføre filer. Jeg har medbragt spørgsmål og tre umiddelbare design idéer, som jeg viser Bjarne. 
Før jeg stiller spørgsmål, placere jeg en diktafon, i form af min mobiltelefon, på et bord, så jeg 
efter interviewet har muligheden for at gengive ordret, hvad Bjarne fortæller mig. Under 
interviewet bliver vi indimellem afbrudt af Sofie, som udtrykker et kendskab til programmet. Hun 
har tydeligvis prøvet det før. Det ses da hun uden problemer og yderligere hjælp tilslutter 
mikrofon og konkluderer at der er hul igennem.  
 
Kan du forklare hvor meget eleverne i indskolingen forandrer sig fra 0 til 4 klasse? Altså deres 
kundskaber og disciplin. 
  
Den første store forskel er motorikken. Der er mange drenge i 0-klasse der har svært ved ”kryds”, 
som er en koordinationsøvelse. Drengene er som regel senere udviklet end pigerne vedr. 
finmotorik. F.eks. trommerytmer kan være svære for drenge.     
  
Nogle børn er meget visuelle. Nogle børn er meget auditive, de opfatter tingene ved hjælp af 
ørene. Der er f.eks. mange som lære at spille musik uden at lære noder, fordi de ikke er særligt 
visuelt styret. Det menes dog ikke at være aldersmæssigt, mere hvordan personen er indstillet.  
                                                                                  
Hvilket design ser du som umiddelbart værende det bedste? Altså hvilket design kunne du 
forestille dig, ville fungere bedst i f.eks. en anden klasse? 
  
  
*Jeg fortæller at vores målgruppe primært er en anden klasse* *Det skal siges at Bjarne måske har 
været lidt farvet omkring design valg. Da det var Christopher som skulle forklare funktionerne.* 
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Han fortæller at han har svært ved design 3 (Olivers), Fungere i praksis . Han er sikker på at 
børnene ville synes at det var enormt sjovt, men han mener at der er for meget koordinering, og 
at lære byrden bliver for stor. 
  
Om design 1 (Niels) – svarer han ikke rigtig på… (han bliver afbrudt af elev Sofie) 
  
Bjarne peger på design 2 (Christophers). Han mener at det vil minde børnene om at spille f.eks. 
ipad, som han mener børn godt kan finde ud af. Han mener at børnene sagtens ville kunne 
overskue designet. 
  
*Jeg spørger om det er godt at de kan alene?* 
  
Han siger at han godt kan se ”fidusen” i, at flere kan samarbejde. Sådan at hver elev har hver deres 
rolle. – Han mener også at det kan fungere hvis eleven er alene. 
  
Med dine erfaringer som musiklære i indskolingen, ville du så kunne forestille dig, at et sådan 
design reelt ville fungere? 
-       er det for nemt? 
Det tror han ikke. Han peger på at man kan gøre det mindre avanceret, sådan at trommer er mere 
eller mindre konstante. – altså et primitivt lydbillede. 
  
Han peger på at 4-5 klasser, sagtens kan sidde med et program som garageband hvor de selv 
finder loops og derved lave et stykke musik. Han siger at det tit lyder rigtig godt faktisk. 
  
-       Kan elever i indskolingen koncentrere sig nok til f.eks. design 1? 
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Det tror han godt. Han peger på at elever som har svært ved holde koncentrationen i 
undervisningen, ville finde det interessant. Da vil de vil, som han siger; sidde og ”nørgle” med 
designet. Altså fordybe sig. (Taangaards opfattelse af at skolen ikke er gearet til kreative børn - 
de larmer )  
  
-       Ville en lære kunne magte, at styre eleverne på designene? 
  
  
 Kunne du se dig selv inddrage designet i din undervisning? Hvorfor/ Hvorfor ikke? 
 
Det kunne han bestemt.  Han siger; ”Jo mere jo bedre” 
   
  
Følger du selv ”de fællesmål”? 
  
Nej – han har ikke læst dem. 
  
*De fællesmål nævner, at det er vigtigt at børn skal kunne snakke om musik altså analysere det. 
Hvad synes ud om det?* 
  
Det synes han er trist. Han ville gerne se noget mere ”skabende” i undervisningen og han var 
overrasket over at musik blev set på den måde.  
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Han mener at man bør udnytte, at børn godt kan finde ud af at bruge en iPad, og at børn kan lave 
musik uden, at have nogle musiske forudsætninger.   
  
 Hvad synes du om idéen: Det er vigtigt for elever at være skabende? 
Det synes han er rigtig godt. 
  
I vores gruppe har vi diskuteret: 
-       Er det en dårlig ting at læreren er overvejende passiv i undervisningen, som .f.eks. i det første 
design? 
  
Han siger at hvis eleverne er nød til at lære noget, så er det vigtigt at der er en lære. Men hvis det 
handler om at børnene skal være kreative, tror han er at det er sundt at læreren står i 
baggrunden. 
  
Han har den holdning, at læreren ikke behøver at blande sig så meget. 
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B2.2: INTERVIEW HOS MUZZIK. NAKSKOV MUSIKSKOLE 
 
Muzzik er et sted hvor børn og babyer kan lærer om musik inden de rigtigt skal i skole. Der er hold 
helt ned fra 2 måneders alderen og op til 6-årige børn. Det bliver drevet af to musiklærere 
uddannet fra det kongelige danske musikkonservatorium og jeg har mødt Adem Fajkovic der er en 
af dem.  
Observation af 1-2½ årige 
Det starter med at alle sætter sig ned i en rundkreds med deres barn. Alle børnene har en eller 
flere voksne med sig, som regel forældrene eller bedsteforældrene. De fleste ankommer 10 
minutter før timen går igang, det er noget Adem har opfordret til da børnene får meget ud af 
ventetiden; bare at gå rundt i lokalet og snuse til omgivelserne. 
Det starter med en sang hvor Adem synger en introduktionssang "halløj med jer" der nævner alle 
børnenes navne i en rar og harmonisk tone. Derefter tager han en hånddukke på og synger igen en 
navnesang hvor han napper børnene på fødderne med håndduken (Lille pipfugl). Alle børnene får 
mulighed for at blive nappet, men der tages stor hensyn til hvis børnene siger fra. Der kommer 
efterfølgende nogle bevægelses lege hvor Adem spiller harmonika eller klaver og diktere hvad for 
en bevægelse børnene og de voksne skal lave. Så kommer der en trommeleg hvor alle får en 
tromme hver og der bliver spillet lavt og meget højt. Til slut en bevægelsesleg hvor de voksne 
holder på et rundt 'silketæppe' som børnene skal løbe ind under når det bliver hejset op i luften. 
Der er også en afskedssang hvor de voksne og børnene lader som om de falder i søvn, for bagefter 
at vågne op igen og strække sig. 
 
Analyse 
Alle disse sange og lege er en del af et fastlagt skema som kører hver uge. Introduktionen og 
afskeden er altid den samme og flere af legene går endda igen på tværs af holdene. Børnene får 
lov til at lære sangene af sig selv og finder hurtigt tryghed i noget de genkender. Der er et stort 
fokus på at børnene selv skal deltage af egen fri vilje og at de voksne kun må efterligne læren og så 
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lidt som muligt skal influere undervisningen. De voksnes deltagelse betyder stadig meget for 
børnene og der opfordres stærkt til at være meget deltagende. Citat fra hjemmesiden: "Her er 
ingen skæld ud eller irettesættelse, men samvær, opfordring, invitation. Det er de voksnes ansvar 
at skabe en ramme, hvor barnet vokser og trives. Barnet skal selv have lyst til at komme ind i 
legen." De voksne har altså en stor rolle, især på de hold hvor børnene er meget små. Citat #2: 
"Din rolle er afgørende. Du er ”rollemodel”. Dit barn gør som du gør. Vi som undervisere kan 
begejstre og skabe inspiration, men hvis du som forælder ikke følger det op, så står dit barn også 
af. Det her er ingen underholdning, men det er meget underholdende for alle." 
2½-4 årige 
På holdet for 2½-4årige er der rigtig meget af det samme fra holdet lige under. Børnene kan 
allesammen gå og har generelt bedre motoriske færdigheder, det gør det muligt for brug af andre 
slags rekvisitter og instrumenter. Bevægelseslegene er her også lidt 'vildere' og udvilket videre fra 
dem for de mindre børn. 
4-6 årige 
Det sidste hold 4-6årige er de voksne overhovedet ikke med som før. Der er intet ansvar mere og 
børnene burde nu selv tage initiativ i alle legene og sangene. Her er det ikke de samme ting, kun 
nogl...e meget få sange går stadig igen. Der er temaer der spænder over flere gange og decideret 
musikteori med node- og rytmelærer. Danselege som hukommelses lære hvor de kigger efter 
adem og husker en bestemt koreografi, men også en gammel danseleg hvor de nu kan være 
meget skabende. Det er en leg hvor Adem spiller klaver og synger "Hvem vil være med til at ...."; 
hvor på de hold for yngre børn var noget meget simpelt som: løbe, hoppe, hinke, trampe, liste osv. 
Her er det børnene der siger hvad og så skal de selv lave bevægelsen. Hvis et barn har noget de 
rigtig gerne vil prøve skal de sige det og vise de andre hvilken bevægelse det er de skal lave. 
 
Interview med Adem: 
1.       Hvad giver musikundervisningen i så tidlig en alder som i underviser for? 
2.       Hvor meget er egentlig musikundervisning og hvor meget er leg og social udvikling? 
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3.       Hvorfor er musik vigtigt inden de kommer i folkeskole? 
4.       Hvordan bliver børnene rustet til folkeskolens musikundervisning? 
5.       Har du nogensinde anvendt andre former for teknologier i din undervisning? f.eks. noget IT 
6.       Hvordan forholder du dig til læreplanener vedr. musikundervisningen i folkeskolen? 
7.       *spørgsmål omkring vores design og hvordan hans elever ville være istand til at modtage det* 
 
 
 
 
 
 
